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Nama : Yulinar 
NIM : 20600115025 
Judul     :“Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Kvisoft 
Berbasis Android Kelas X SMAN $ Jeneponto”. 
 
Jenis penelitian yang digunakan yaitu R&D (Research and Development) yang 
bertujuan untuk mengetahui : (1) Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran 
flipbook kvisoft berbasis android yang memenuhi kriteria valid. (2) Media pembelajaran 
flipbook kvisoft berbasis android memenuhi kriteria efektif. 
Desain penelitian yang digunakan yaitu desain penelitian DDD_E (Decide, 
Design, Develop, Evaluate. Subjek penelitian ini yaitu siswa kelas X MIA 1 SMAN 4 
Jeneponto semester ganjil tahun akademik 2019/2020 yang berjumlah 28 siswa yang 
kemudian dijadikan responden untuk uji coba terbatas media yang dibuat dan lokasi 
penelitian bertempat di SMAN 4 Jeneponto Kab. Jeneponto 
Hasil penelitian menujukkan bahwa nilai validasi dari tiga orang pakar yang 
diperoleh dari indeks Aiken adalah V= 1,0 yang menunjukkan bahwa media 
pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android telah valid dan layak digunakan. 
Sementara itu, untuk melihat praktisnya media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis 
android dilihat dari lembar observasi pendidik,  lembar observasi peserta didik, dilihatlah 
respon guru  mengenai media pembelajaran yaitu masuk dalam kategori sangat baik 
mencapai 100%. Dan untuk respon peserta didik yang menunjukkan 86% memberikan 
tanggapan positif dengan ketentuan 46% memberikan tanggapan sangat baik dan 46% 
memberi tanggapan baik, ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan 
masuk dalam kategori sangat praktis. Kemudian untuk melihat efektifnya media 
pembelajaran yang digunakan dilakukan tes hasil belajar yang memperoleh nilai rata-rata 
78,57 dengan nilai persentase 86% kategori sangat baik, hal ini menunjukkan bahwa 
media pembelajaran ini efektif digunakan. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan 
bahwa media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android yang dikembangkan bersifat 
valid, praktis dan efektif. 
Implikasi dari penelitian ini salah satunya yaitu sesuai dengan hasil penelitian, 
bahwa media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android telah layak digunakan, 
sehingga disarankan kepada pihak sekolah untuk menggunakan media pembelajaran 
flipbook kvisoft berbasis android ini untuk digunakan sebagai salah satu perangkat untuk 
mendukung siswa dalam memahami mata pelajaran IPA yaitu Fluida Statis. 
 
 








Nama : Yulinar 
NIM : 20600115025 
Judul     :“ Developing of Flipbook Kvisoft Learning Media Based on Android 
Class X of SMAN 4 Jeneponto”. 
 
The type of research used R & D (Research and Development) aimed to find out: (1) 
Step by step to develop android-based flipbook kvisoft learning media fulfill valid criteria. 
(2) Android-based kvisoft flipbook learning media fulfill the effective criteria.  
The research design used was the research design DDD_E (Decide, Design, Develop, 
Evaluate). The subjects of this research were the odd semester of class X MIA 1 of SMAN 4 
Jeneponto academic year 2019/2020 consisted of 28 students who were then used as 
respondents for limited media trials was made and the location of the research took place at 
SMAN 4 Jeneponto. 
The result of the research showed that the validation value of three experts obtained 
from the Aiken index was V = 1.0 indicates the android-based flipbook kvisoft learning 
media was valid and feasible to use. Meanwhile, to know the practicality of Android-based 
kvisoft flipbook learning media known from the educator's observation sheet, the student's 
observation sheet, it was known the teacher's response regarding learning media which was in 
very good category reaching 100%. And for the response of the students showed that 86% 
gave a positive response provided that 46% gave a very good response and 46% gave good 
responses, this indicated the learning media used was in a very practical category. Then to 
know the effectiveness of the learning media used the learning outcomes test was obtained 
with an average value of 78.57 with a percentage value of 86%, the category was very good, 
this indicated that the learning media was effectively used. Based on the data it can be 
concluded that the android-based flipbook kvisoft learning media developed are valid, 
practical and effective. 
One of the implications of this research by following the result of the research that,  
android-based flipbook kvisoft learning media was feasible to use, therefore it was 
recommended to the school to use this android-based flipbook kvisoft learning media to be 
used as a tool to support the students in understanding subject Science in Static Fluid. 







A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan secara sederhana dan umum bermakna sebagai usaha 
manusia untuk mengembangkan potensi-potensi pembawaan baik jasmani 
maupun rohani sesuai dengan nilai-nilai yanga ada didalam masyarakat dan 
kebudayaan. dengan adanya pendidikan manusia dapat mengembangkan 
kreatifitas didalam dirinya menuju ke individu yang berkepribadian 
baik(Ihsan,2008:1) 
Perkembangan dunia Pendidikan begitu sangat signifikan seiring dengan 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pendidikan adalah salah satu 
bentuk perwujudan kebudayaan manusia yang dinamis dan syarat perkembangan,. 
Untuk meningkatkan mutu pendidikan, proses pembelajaran disekolah yang 
menjadi sorotan utama. Tenaga pengajar atau guru yang handal diharapkan 
mampu memberikan peningkatan mutu Pendidikan, baik aspek kemampuan 
berfikir, kepribadian, karakter, dan rasa tanggung jawab. 
 Dalam proses pembelajaran kehadiran media mempunyai arti yang 
cukup penting karena dalam kegiatan tersebut ketidakjelasan bahan yang 
disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara. Media 
dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-kata atau 




Berkaitan dengan hal ini didalam Al-Quran terdapat salah satu ayat yang 
berkaitan dengan penggunaan media yaitu QS. An Nahl / 16:18 dengan isi  
kandungan QS. An Nahl / 16:89 yakni menjelaskan bahwa diturunkan Al-Quran 
agar kamu menjelaskan apa yang memerlukan penjelasan berupa halal dan haram, 
pahala dan hukuman serta yang lainnya. Dan menurunkannya sebagai hidayah 
bagi manusia kepada kebenaran dan mengamalkannya serta sebagai berita 
gembira bagi orang-orang yang mengamalkan kandungannya. keterkaitan dengan 
hal itu dijelaskan bahwa secara tidak langsung Allah mengajarkan kepada 
manusia untuk menggunakan sebuah alat/benda sebagai suatu media dalam 
menjelaskan segala sesuatu. Hal tersebut dijelaskan dalam QS. An Nahl / 16 : 89. 
     
     
    
    
   
    
     
Terjemahannya : (dan ingatlah) akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-tiap 
umat seorang saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami 
datangkan kamu (Muhammad) menjadi saksi atas seluruh umat 
manusia. dan Kami turunkan kepadamu Al kitab (Al Quran) 
untuk menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan 
kabar gembira bagi orang-orang yang berserah diri.(QS. An Nahl 
/ 16 : 89).(Departemen Agama RI : 277). 
Berdasarkan observasi yang dilakukan seringkali peserta didik dalam 
melakukan proses belajar lebih nyaman atau cenderung menggunakan android 




mata pelajaran fisika yaitu ibu Sohra Muddin, S.Pd mengatakan bahwa “peserta 
didik lebih tertarik belajar menggunakan android atau mengerjakan soal 
dibandingkan menggunakan buku ajar karena menggunakan android lebih 
mempermudah proses belajar”. Buku ajar seringkali diabaikan oleh peserta didik  
apabila diberikan tugas oleh guru. 
Untuk mendukung pembelajaran Fisika seperti data diatas, maka 
diperlukan media pembelajaran fisika yang tepat dan dapat menjelaskan fenomena 
fisika yang ada. Sebagai Guru maka peneliti akan mengembangkan media 
pembelajaran Flipbook Kvisoft Fisika yang merupakan pengembangan dari e-
book sebagai salah satu alternative untuk memudahkan pembelajaran fisika yang 
diharapkan memberikan motivasi yang baik terhadap siswa dan dapat mengenal 
media pembelajaran tersebut khususnya kelas X. 
Kelebihan dari media pembelajaran ini adalah sangat baik untuk kegiata 
belajar mandiri karena dibantu dengan penggunaan android itu sendiri, siswa tidak 
jenuh membaca materi yang dipelajari meskipun dalam bentuk buku, dan 
penggunaan media ini tanpa online internet. Namun dibalik kelebihan media ini 
terdapat kekurangannya pula yaitu memerlukan perencanaan yang matang dan 
waktu yang lama dalam memodifikasi media tersebut. 
Pada penelitian ini pengembangan flipbook kvisoft yang digunakan 
untuk mempermudah proses belajar mengajar dan meningkatkan motivasi siswa 
sehingga proses belajar mengajar lebih hidup dan bersemangat selain itu siswa 




dalam proses belajar mengajar. Berdasarkan hal tersebut  dengan mengusulkan 
judul penelitian yaitu: Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Kvisoft 
Berbasis Android Pada Kelas X SMAN 4 Jeneponto. 
B. Rumusan masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka permasalahan penelitian pada 
penelitian ini adalah : 
1. Bagaimanakah langkah-langkah pengembangan media pembelajaran 
flipbook kvisoft berbasis android yang memenuhi kriteria valid ?  
2. Bagaimanakah langkah-langkah pengembangan media pembelajaran 
Flipbook Kvisoft berbasis android yang memenuhi kriteria efektif ? 
3. Bagaimanakah langkah-langkah pengembangan media pembelajaran 
flipbook kvisoft berbasis android yang memenuhi kriteria praktis ? 
C. Tujuan dan Kegunaan 
1. Tujuan Penelitian 
 Berdasarkan Permasalahan penelitian tersebut di atas, maka tujuan 
penelitian adalah 
a) Untuk mengetahui kriteria pengembangan media pembelajaran flipbook 
kvisoft berbasis android yang dikatakan valid. 
b) Untuk mengetahui kriteria pengembangan media pembelajaran flipbook 
kvisoft berbasis android yang dikatakan efektif. 
c) Untuk mengetahui kriteria pengembangan media pembelajaran flipbook 




2.  Kegunaan  Penelitian 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai 
berikut: 
a. Bagi Guru,  guru dapat mengetahui adanya media pembelajaran yang dapat 
membantu proses berjalannya pembelajaran, dam membantu menghidupkan 
suasana dalam kelas sehingga siswa lebih minat belajar. 
b. Bagi Mahasiswa, sebagai bahan untuk membantu mahasiswa menyelesaikan 
penelitian, mahasiswa mengetahu bagaimana cara mengembangkan media 
pembelajaran tersebut sehingga mudah diterapkan ketika menjadi seorang 
pendidik. 
c. Bagi siswa, sebagai bahan untuk membantu dalam proses pembelajaran 
sehingga minat dan motivasi siswa lebih besar dan membantu siswa dalam 
proses pembelajaran dimanapun berada 
D. Defenisi Operasional dan Ruang Lingkup Penelitian 
Flipbook kvisoft adalah salah satu media yang digunakan dalam proses 
pembelajaran, dimana flipbook kvisoft berbentuk seperti buku dengan 
serangkaian gambar yang bervariasi atau buku yang berbentuk digital dengan 
tambahan animasi serta musik untuk menambah motivasi peserta didik dalam 
proses pembelajaran. 
E. Kajian Pustaka  
1. Sebuah judul penelitian yang dilakukan oleh Meini Sondang Sumbawati 
(2016) dengan judul penelitian “pengembangan media flash flipbook dalam 




kelas X TKJ SMKN 7 Surabaya”. Penelitian tersebut mengembangkan 
sebuah media pembelajaran yang dibuat dalam bentuk sajian teks 
penjelasan materi, penjelasan dalam gambar, video dan evaluasi materi, 
sehingga diperoleh hasil validasi ahli materi 70%, 80% dan termasuk 
kategori layak. Hasil validasi ahli media memiliki skor rata-rata 93,3%, 
96%, 94%, dan termasuk kategori sanagat layak sehingga media flash 
flipbook ini sangat efektif digunakan sebagai media pembelajaran. 
2. Judul penelitian ilmiah yang dilakukan oleh Neng Nenden Mulyaningsih 
dan Dandan Luhur Saraswati (2017) dengan judul penelitian “penerapan 
media pembelajaran digital flipbook dengan kvisoft flipbook m   aker”. 
Penelitian tersebut menerapkan  media pembelajaran yang dibuat dalam 
bentuk sajian dengan variasi media semenarik mungkin. Sehingga 
diperoleh hasil analisis data pada variable pemahaman konsep memiliki 
nilai signifikansi 0,225>0,05 dan dinyatakan normal pada data variable 
minat belajar memiliki nilai signifikansi 0,390>0,05 dan dinyatakan 
berdistribusi normal sehingga penerapan media pembelajaran fisika 
berbasis kvisoft flipbook maker terdapat pengaruh yang signifikan terhadap 
pemahaman konsep dan hasil belajar sehingga dikatakan efektif. 
3. Sebuah judul penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Syarif 
Hidayatullah (2016) dengan judul penelitian “pengembangan media 
pembelajaran berbasis flipbook maker pada mata pelajaran elektronika 
dasar SMKN 1 Sampang”. Peneliti tersebut mengembangkan media 




bersifat offline sehingga diperoleh hasil penelitian dngan nilai rata-rata 
82,63% termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga media 
pembelajaran ini dikatakan efektif karena tercapainya prestasi belajar siswa 
sesuai KKM yang berlaku. 
4. Sebuah judul penelitian yang dilakukan oleh Abdul Ghofur dan Rudy 
Kustijono (2015) dengan judul penelitian “Pengembangan e-Book berbasis 
flash kvisoft flipbook pada materi kinematika gerak lurus sebagai sarana 
belajar siswa SMA kelas X” peneliti tersebut mengembangkan media 
pembelajaran dengan dengan menguji kelayakan yang ditinjau  berdasarkan 
valid, praktis dan efektifnya media sehingga diperoleh hasil penelitian 
untuk valid, efektif dan praktisnya media yang digunakan yaitu 86,14% 
berdasarkan persentase masuk dala kategori yang sangat tinggi  dan 
penelitian ini dikatakan berhasil. 
5. Sebuah judul penelitian yang dilakukan oleh Rasiman (2014)  dengan judul 
penelitian “Efektivitas Resource-Based Learning berbantuan flipbook 
maker dalam pembelajaran matematika SMA” peneliti tersebut menerapkan 
media pembelajaran dengan bantuan media berbasis ICT dengan berbagai 
tujuan. Sehingga diperoleh hasil penelitian yang berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap hasil belajar mencapai 74%, dan rata-rata nilai 
mencapai 73,30, berdasarkan nilai yang didapatkan media yang digunakan 





6. Sebuah judul penelitian yang dilakukan oleh Sri Hayati, Agus Setyo Budi, 
dan Erfan Handoko (2015) dengan judul penelitian “pengembangan media 
pembelajaran flipbook fisika untuk meningkatkan hasil belajar peserta 
didik” peneliti mengembangkan media pembelajaran dengan sajian 
menggunakan software 3D pageflip professional 1.7.6. yang kontennnya 
didukung beberapa software seperti AVS Video Editor. Sehingga diperoleh 
hasil penelitian hasil dari ahli media yaitu 91,46%, dan ahli materi 94,17% 
sehingga rata-rata persentase dari semua aspek meningkat sebesar 57,23%, 
dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan Flipbook Fisika berbasis 
multimedia dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik SMA. 
Berdasarkan penjelasan dari peneliti terdahulu maka dapat disimpulkan 
bahwa perbedaan antara media yang digunakan oleh peneliti terdahulu dengan 
media yang dikembangkan sekarang yaitu media terdahulu mengembangkan 
bentuk buku digital dengan tambahan beberapa gambar dan berbasis computer 
sedangkan media yang dikembangkan sekarang lebih canggih dan lebih 
menarik karna selain berbasis android juga ada tambahan gambar serta video di 
beberapa sub bab sebagai pelengkap dan penjelasan materi sehingga peserta 






A. Media pembelajaran  
1. Defenisi Media Pembelajaran 
Menurut kutipan Heinich pada tahun 1993 mengemukakan bahwa media 
merupakan alat saluran komunikasi. Media berasal dari Bahasa latin dan 
merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang secara harfiah berarti 
“perantara” yaitu perantara sumber pesan ( a source ) dengan penerima pesan (a 
receiver). Henich mencontohkan media ini seperti film, televise, diagram, bahan 
tercetak, computer dan instruktur. Media adalah pengantar pesan dari pengirim ke 
penerima pesan, dengan demikian media merupakan wahana penyalur informasi 
belajar atau penyalur pesan. Media salah satu alat komunikasi dalam 
menyampaikan pesan tentunya sangat bermanfaat jika diimplementasikan 
kedalam proses pembelajaran, media yang digunakan dalam proses pembelajaran 
tersebut disebut sebagai media pembelajaran(Rusman,2015:169).   
Media pembelajaran ini salah satu komponen proses belajar mengajar 
yang memiliki peranan sangat penting dalam menunjang keberhasilan dalam 
proses belajar mengajar hal tersebut menyatakan bahwa media adalah berbagai 
jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat memberikan rangsangan 
belajar, seperti yang telah dikemukakan Gagne, penggunaan media pembelajaran 
juga dapat memberi rangsangan bagi siswa untuk terjadinya proses belajar 
dikuatkan oleh pendapat Miarso (2004:458) bahwa: media pembelajaran adalah 




pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan sibelajar sehingga dapat mendorong 
terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. Jadi media 
pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan 
untuk keperluan pembelajaran, media pembelajaran merupakan sarana fisik untuk 
menyampaikan materi pelajaran. Media pembelajaran merupakan sarana 
komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang dengan termasuk teknologi 
perangkat keras(Rusman,2015:170). 
Menurut Safei (2011: 5), selain pengertian media yang telah diuraikan 
diatas, masih terdapat pengertian lain yang dikemukakan oleh beberapa ahli. 
Berikut beberapa pengertian media pembelajaran berikut ini : 
a. Teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan 
pembelajaran (Schramm, 1997). 
b. Sarana fisik untuk menyampaiakan isi/materi pembelajaran seperti buku, 
film, video, slide, dan sebagainya (Briggsm, 1977). 
c. Sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang, dengar, 
termasuk teknologi perangkat kerasnya (NEA, 1969) 
Dalam proses komunikasi, biasanya guru berperan sebagai komunikator 
(communicator) yang bertugas menyampaikan pesan/ bahan ajar (messages) 
kepada peserta didik. Peserta didik dalam hal ini bertindak sebagai penerima 
pesan (communicant). Agar pesan atau bahan ajar yang disampaiakn guru dapat 
diterima oleh peserta didik maka diperlukan wahana penyalur pesan, yaitu media 








2. Fungsi Media Pembelajaran 
 Fungsi media dalam proses pembelajaran cukup penting dalam 
meningkatkan kualitas proses pembelajaran terutama membentu siswa untuk 
belajar. Dua unsur sangat penting dalam proses pembelajaran yaitu metode dan 
media pembelajaran. Kedua hal ini sangat berkaitan satu sama lain. Pemilihan 
suatu metode akan menentukan media pembelajaran yang akan digunakan dalam 
pembelajaran tersebut, media pembelajaran tidak serta merta digunakan dalam 
proses pembelajaran, perlu analaisis terlebih dahulu sebelum media pembelajaran 
dipakai dalam proses pembelajaran(Rusman,2015:171) 
Menurut Hamalik 2008:49(Rusman,2015:172) fungsi media pembelajaran  yaitu: 
a. Untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang efektif 
b. Penggunaan media merupakan bagian integral dalam system pembelajaran 
c. Media pembelajaran penting dalam rangka mecapai tujuan dalam 
pembelajaran 
d. Penggunaan media dalam pembelajaran adalah untuk mempercepat proses 
pembelajaran dan membantu siswa dalam upaya memahami materi yang 
disajikan oleh guru dalam kelas 
e. Penggunaan media dalam pembelajaran dimaksudkan untuk mempertinggi 
mutu Pendidikan.  
3.  Landasan Teoritis Penggunaan Media Pembelajaran 
Pemerolehan pengetahuan, perubahan sikap, dan keterampilan, dapat 




dialami sebelumnya. Menurut Bruner ada tiga tingkatan utama modus belajar, 
yaitu pengalaman langsung, pengalaman gambar, pengalaman abstrak. Tingkatan 
pengalaman pemrolehan hasil belajar seperti itu digambarkan oleh Dale (1969) 
sebagai suatu proses komunikasi. Materi yang ingin disampaikan dan diinginkan 
siswa dapat menguasainya disebut sebagai pesan. Proses pembelajaran dapat 
berhasil dengan baik apabila siswa diajak untuk memanfaatkan semua alat 
indranya. Guru berupaya untuk menampilkan rangsangan yang dapat diproses 
dengan berbagai indranya. Semakin banyak alat indra yang digunakan untuk 
menerima dan mengolah informasi semakin besar kemungkinan besar informasi 
tersebut dimengerti dan dipahami serta dapat dipertahankan dalam 
ingatan.(Rusman,2015:173). 
4. Pemanfaatan program media 
            Menurut Sadinan (2002:181-186) ada beberapa pola pemanfaatan media 
pembelajaran 
a. Pemanfaatan  media dalam situasi kelas (classroom setting) dalam tatanan 
(setting) ini media pembelajaran dimanfaatkan untuk menunjang tercapainya 
tujuan tertentu dan pemanfaatannya dipadukan dengan proses belajar mengajar 
dalam situasi kelas. Dalam merencanakan pemanfaatan media itu Guru harus 
melihat tujuan yang akan dicapai, materi pembelajaran yang mendukung 
tercapainya tujuan itu, serta strategi belajar mengajar yang sesuai untuk 
mencapai tujuan itu. 
b. Pemanfaatan secara bebas yang dimaksud dengan pemanfaatan secara bebas 




program media mendistribusikan program media itu di masyarakat program 
media itu baik dengan cara diperjual belikan maupun didistribusikan secara 
bebas, dengan harapan dengan media itu akan digunakan orang dan cukup 
efektif untuk mencapai tujuan tertentu. 
c. Pemanfaatan media secara terkontrol yaitu pemanfaatan media secara 
terkontrol ialah bahwa media itu digunakan dalam suatu rangkaian kegiatan 
yang diatur secara sistematik untuk mencapai tujuan tertentu. Bila media itu 
berupa media pembelajaran, sasaran didik (audience) diorganisasikan dengan 
baik sehingga mereka dapat menggunakan media itu secara teratur, 
berkesinambungan, dan mengikuti 7 pola mengajar tertentu. 
d. Pemanfaatan media secara perorangan, kelompok atau massal 
5. Kualitas pembelajaran 
 Kualitas dapat dimaksud dengan istilah mutu atau juga keefektifan. Secara 
defenitif efektivitas dapat dinyatakan sebagai tingkat keberhasilan dalam 
mencapai tujuan atau sasarannya. Efektivitas ini sesungguhnya merupakan suatu 
konsep yang lebih luas mencakup berbagai factor didalam maupun diluar diri 
seseorang. Dengan demikian efektivitas tidak hanya dapat dilihat dari sisi 
produktivitas, akan tetapi juga pula dapat dilihat dari sisi persepsi atau sikap 
orangnya. Disamping itu efektivitas juga dapat dilihat bagaimana tingkat 
kepuasan yang dicapai orang.(Daryanto,2012:57) 
Dengan demikian efektivitas merupakan suatu konsep yang sangat penting 
karena mampu memberikan gambaran mengenai keberhasilan seseorang dalam 




tingkat pencapaiannya. Sementara itu belajar dapat pula dikatakan sebagai 
komunikasi terencana yang menghasilkan perubahan atas sikap keterampilan, dan 
pengetahuan dalam hubungan dengan sasaran khusus yang berkaitan dengan pola 
berperilaku individu untuk mewujudkan secara lengkap tugas atau pekerjaan 
tertentu. Dengan demikian yang dimaksud dengan efektifitas belajar adalah 
tingkat pencapaian tujuan pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran seni. 
Pencapaian tujuan tersebut berupa peningkatan pengetahuan dan keterampilan 
serta pengembangan sikap melalui proses pembelajaran(Daryanto,2012:57) 
Melek media, yaitu kemampuan seseorang untuk menganalisa, 
mengevaluasi dan menciptakan informasi untuk berbagai jenis media dengan 
menggunakan genre dan bentuk sastra yang berbeda, merupakan salah satu cara 
untuk melindungi anak-anak dan kaum muda dari dampak komersialisasi yang 
tidak menguntungkan. Melek media adalah kemampuan seseorang untuk mengerti 
caranya karya media massa, bagaimana mereka membuat dan mengatur pesan 
mereka, dan bagaimana pesan ini kemudian disampaikan penonton mereka Di 
sekolah, pendidikan literasi media terutama bertujuan untuk secara bertahap 
mengembangkan pemikiran kritis siswa dan keterampilan produksi media, yang 
sangat berguna bagi setiap individu yang hidup pada saat teknologi informasi 
ekspansi. Di satu sisi, individu terbiasa dengan cara kerja media saat ini dan juga 
dengan peran yang mereka mainkan di masyarakat. Di sisi lain, dia belajar 
bagaimana menangani media, bagaimana berkomunikasi dengannya mereka, 
bagaimana menafsirkan isi yang mereka sajikan, dll (Hradiská, Brečka & Vybíral, 




memungkinkannya untuk menganalisis secara kritis informasi media, untuk 
menggunakannya Potensi kreatif saat mengembangkan pesan media, dll. Jadi, dia 
bisa mengevaluasi secara kritis konten media, hingga aktif memilih di antara 
berbagai penawaran media, dan tidak hanya secara pasif menerima konten media 
yang ditawarkan(Sramova,2013:1028). 
Mengembangkan media literasi harus disertai dengan edukasi yang 
mengarah pada pengembangan konsumen perilaku dari tahun-tahun awal, saat 
anak-anak terpapar iklan dan pemasaran sejak lahir. Karena itu penting Bagian ini 
dimainkan oleh orang tua dan pendekatan mereka terhadap tuntutan anak-anak 
mereka terkait pembelian produk diiklankan, meski tidak baik untuk kesehatan, 
seperti makanan berkalori tinggi dengan nilai gizi rendah. Orang tua Sebaiknya 
tidak hanya memilih program seperti itu yang sesuai untuk anak dan memantau 
waktu yang dihabiskan oleh anak di media dunia (konsumsi media), tapi mereka 
juga harus menonton program bersama anak mereka, terutama jika mereka 
memiliki anak pra-sekolah. Hal ini memungkinkan orang tua untuk 
mendiskusikan konten media secara aktif dengan mereka anak-anak, dan untuk 
membantu mereka memahami pesan media dan juga untuk membantu mereka 
menciptakan pandangan mereka terhadap media konten. Hal ini terutama berlaku 
untuk menciptakan pandangan tentang kegiatan pemasaran yang bertujuan untuk 
meningkatkan konsumsi, mengarah pada gaya hidup tidak sehat, dll. Namun, 
dengan menerapkan tindakan pembatasan, seperti mengeluarkan larangan 





6. Pengembangan model DDDE 
  Menurut Tegeh, dkk (2014: 17-20) Salah satu model desain pembelaran 
yang dapat digunakan mengembangkan multimedia pembelajaran adalah model 
DDD-E. Pengembangan multimedia menggunakan model DDD-E terdiri atas 
Decide atau menetapkan tujuan dan materi program, Design atau yaitu yang 
membuat struktur program, Develop  atau mengembangkan adalah memproduksi 
elemen media dan membuat tampilan multimedia, dan Evaluate atau 
mengevaluasi yaitu mengecek seluruh proses desain dan pengembangan. 
Visualisasi tahap-tahap model DDD-E adalah sebagai berikut: 
a. Decide  
Tahap pertama dalam DDD-E adalah decide  atau menetapkan. Tahap 
decide merupakan tahap untuk merencanakan produk multimedia. Pada tahap ini 
dilakukan kegiatan: penetapan tujuan intruksional, menetukan tema atau ruang 
lingkup materi, menentukan pengetahuan atau keterampilan prasyarat dan menilai 
kesediaan computer dan sumber daya lain yang diperlukan 
b. Design 
Tahap design merupakan tahap berfikir visual karena menghasilkan cetak 
biru untuk keselueuhan produk multimedia dalam bentuk otline materi, tampilan 
interface atau antar muka, flowchat dan storyboard. Sebelum melangkah ke 
pengembangan, pengembangan harus mengklasifikasi informasi untuk 
menentukan media yang cocok digunakan seperti media grafis, suara, animasi 





1) Membuat outline konten 
Outline konten dirancang berdasarkan rumusan dan tujuan pembelajaran. 
Ada dua factor yang perlu diprhatikan dalam membuat outline konten yaitu: 
syarat multimedia dan sasaran. Syarat outline multimedia yang harus dipenuhi 
yaitu judul multimedia, tujuan dan garis besar isi (materi) multimedia. 
Pengembangan juga harus menentukan target utama produk yang dihasilkan. 
Aspek sasaran yang mesti diperhatikan adalah karakteristik sasaran (peserta 
didik), karena akan mempengaruhi cara penyajian isi dan elemen-elemen 
multimedia. 
2) Membuat flowchat 
Sebuah flowchat visual menggambarkan urutan dan struktur dari sebuah 
program. Ada beberapa struktur flowchat yaitu tipe linear, tipe pohon, tipe bintang 
dan tipe cluster. Tipe linear terdiri atas unsur-unsur program secara berurutan. 
Tipe pohon umumnya dimulai dengan menu utama dan kemudian bercabang ke 
submenu. Tipe cluster mirip dengan struktur pohon, akan tetapi tidak bercabang 
ke submenu. Tipe bintang dihasilkan dari satu titik atau ide. 
3) Mendesain tampilan 
Dalam mendesain tampilan multimedia ada dua hal pokok yang 
diperhatikan yaitu judul program yang letaknya diatas atau diatas sisi kiri, posisi 
teks atau materi secara konsisten misalnya ditengah-tengah, posisi gambar dapat 
ditempatkan pada sisi kiri teks, atas atau dibawah teks, tanda pengarah atau 




multimedia, posisi sajian umpan balik harus konsisten pada layer, dan gunakan 
ikon navigasi dan diletakkan dibawah atau pada sisi layer. 
4) Membuat storyboard 
Storyboard berisi semua informasi yang akan tampil pada layer dan 
informasi pendukung yang akan membantu pengembang multimedia dalam 
mengembangkan komponen multimedia. Storyboard biasa disebut “cetak biru” 
multimedia. Storyboard memberikan gambaran visual multimedia pada layer 
computer, script audio, detail video, dan informasi lainnya. 
c. Develop 
Tahap ketiga dari model DDD-E adalah pengembangan, yang meliputi 
produksi komponen media seperti teks, grafik, animasi, audio, dan video. Hal ini 
juga mencakup penggabungan elemen tersebut menjadi bagian-bagian yang 
terintegrasi. 
d. Evaluation 
Langkah selanjutnya adalah menguji produk media pembelajaran 
interaktif secara terbatas di sekolah yang telah ditentukan oleh peneliti. Pada tahap 
uji tersebut, akan dilihat hasil belajar siswa setelah menggunakan produk yang 
dibuat oleh peneliti. Hasil belajar siswa ini akan dijadikan peneliti untuk 
melakukan revisi pada produk yang dihasilkan sebelumnya. 
2. Pengembangan Media 
Salah satu kriteria yang sebaiknya digunakan dalam pemilihan media 
adalah dukungan terhadap isi bahan pelajaran dan kemudian memperolehnya. 




mengembangkannya sendiri. Oleh karena itu, pada bagian ini akan diuraikan 
tekhnik pengembangan media sederhana yang dapat dikerjakan sendiri oleh guru. 
Media tersebut meliputi media berbasis visual ( yang meliputi gambar, chart, 
grafik, transparansi dan slide ), media berbasis audio-visual (video dan audio-ta-
pe), dan media berbasis computer (komoputer dan video 
interaktif)(Arsyad,2010:105) 
a. Media Berbasis Visual 
Visualisasi pesan, informasi, atau konsep yang ingin disampaikan kepada 
siswa dapat dikembangkan dalam berbagai bentuk, seperti foto, gambar/ilustrasi, 
sketsa/gambar garis, grafik, bagan, chart, dan gabungan dari dua bentuk atau 
lebih. Fot menghadirkan ilustrasi melalui gambar yang hanpir menyamai 
kenyataan dari sesuatu objek atau situasi. Sementara itu grafik merupakan 
representasi simbolis danartistik sesuatu objek atau situasi(Arsyad,2010:106) 
Keberhasilan penggunaan media berbasis visual ditentukan oleh kualitas 
dan efektivitas bahan-bahan visual dan grafik itu. Hal ini hanya dapat dicapai 
dengan mengatur dan mengorganisasikan gagasan-gagasan yang timbul, 
merencanakannya dengan seksama, dan menggunakan Teknik-teknik dasar 
visualisasi objek, konsep, informasi atau situasi. Meskipun perancang media 
pembelajaran bukan seorang pelukis dengn latar belakang profesianal, ia 
sebaiknya mengetahui beberapa prinsip dasar dan pe  nuntun dalam rangka 
memenuhi kebutuhan penggunaan media berbasis visual(Arsyad,2010:106-107) 
Jika mengamati bahan-bahan grafis, gambar, dan lain-lain. Yang ada 




banyak gagasan untuk merancang bahan visual yang menyangkut penataan 
elemen-elemen visual yang akan ditamilkan visual yang dapat dimengerti, terang 
dan dapat dibaca, dan dapat menarik perhatian sehingga mampu menyampaikan 
pesan yang diinginkan oleh penggunaanya. Dalam proses penataan ini harus 
diperhatikan prinsip-prinsip desain tertentu, antara lain prinsip kesederhanaan, 
keterpaduan, penekanan, dan keseimbangan. Unsur-unsur visual yang selanjutnya 
perlu dipertimbangkan adalah bentk, garis, ruang, tekstur, dan 
warna(Arsyad,2010:107) 
b. Media Berbasis Audio-Visual 
Media audio san audio-visual merupakan bentuk media pembelajaran 
yang murah dan terjangkau. Sekali kita membeli tape dan peralatan seperti tape 
recorder, hamper tidak diperlukan lagi biaya tambahan karena tape dapat dihapus 
setelah diguanakan dan pesan baru dapat direkam kembali. Disamping itu tersedia 
pula materi audio yang dapat digunakan dan dapat disesuaikan dengan tingkat 
kempuan siswa. Audio dapa menampilkan pesan yang memotivasi. Audio tape 
recorder juga dapat dibawa kemana-mana dan karena tipe recorder dapat 
menggunakan baterai, makai a dapat digunakan dilapangan atau ditempat-tempat 
yang tak terjangkau oleh listrik(Arsyad,2010:149) 
Disamping menarik dan memotivasi siswa untuk mempelajari materi 
lebih banyak, materi audio dapat digunakan untuk: 
1) Mengembangkan keterampilan mendengar dan mengevaluasi apa 




2) Mengatur dan mempersiapkan diskusi atau debat dengan 
mengungkapkan pendapat-pendapat para ahli yang berada jauh dari 
lokasi 
3)  Menjadikan model yang akan ditiru oleh siswa 
4) Menyiapkan variasi yang menarik dan perubahan-perubahan tingkat 
kecepatan belajar mengenai suatu pokok bahasan atau sesuatu 
masalah(Arsyad,2010:149) 
c. Media Berbasis Komputer 
Kemajuan teknologi computer sejak muncul pada tahun 1950-an hingga 
tahun 1960-an sangat lamban. Ruang besar dan jumlah orang yang cukup banyak 
diperlukan untuk menjalankan computer pada masa itu. Namun sejak tahun 1975 
ketika ditemukan proses kecil (microprocessor) keadaan tersebut berubah secara 
dramatis. Proses kecil berisikan semua kemampuan yang diperlukan untuk 
memproses berbagai perintah yang diperlukan untuk memproses berbagai perintah 
yang sebelumnya harus dilakukan oleh peralatan yang memenuhi ruangan besar. 
Bahkan pengembangan proses kecil itu harus berlangsung hingga kini yang bukan 
saja ukurannya lebih kecil tetapi juga kemampuannya besar , kemampuan 
menangani informasi dan intruksi yang hamper tiada terbatas dengan kecepatan 
yang semakin tinggi. Dengan demikian, ukuran computer menjadi kecil yang 
karena ukuyrannya itu diberi nama “laptop” atau “notebook” yang dapat dibawa 
kemana-mana didalam sebuah tas jinjing kecil. Harga computer juga semakin 





Disamping digunakan untuk keperluan administrasi dan pengembangan 
usaha pada perusahaan besar dan kecil, computer pun mendapat tempat disekolah-
sekolah. Di negara maju, misalnya Amerika Serikat, computer sudah digunakan 
disekolah-sekolah dasar sejak tahun 1980-an dan kini disetiap sekolah computer 
sudah merupakan barang yang lumrah(Arsyad,2010:158) 
d. Media berbasis manusia 
 Media berbasis manusia merupakan media tertua yang digunnakan untuk 
mengirimkan dan mengomunikasikan pesan atau infoermasi. Salah satu contoh 
yang terkenal adalah gaya tutorial sucrates system ini tertentu dapat 
menggabungkannya dengan media visual lain. Media ini khususnya bermanfaat 
khususnya bila tujuan kita adalah mengubah sikap atau sikap secara langsung 
terlibat dengan pemantauan pembelajaran siswa. Misalnya, media manusia dapat 
mengarahkan dan mempengaruhi proses belajar melalui eksplorasi pembimbing 
dengan menganalisis dari waktu ke waktu apa yang terjadi dari lingkungan 
belajar.(Arsyad,2015:80) 
3. Klasifikasi Media Pembelajaran 
            Setiap jenis media memiliki karakteristik masing-masing dan 
menampilkan fungsi tertentu dalam menunjang keberhasilan proses belajar peserta 
didik. Agar peran sumber dan media belajar tersebut menunjukkan pada suatu 
jenis media tertentu, maka pada media-media belajar itu perlu diklasifikasikan 
menurut suatu metode tertentu suatu dengan sifat dan fungsinya terhadap 




dalam memahami sifat media dan dalam menentukan media yang cocok untuk 
pembelajaran atau topik pembelajaran tertentu( Asyar, 2012:46). 
a. Pengelompokan berdasarkan ciri fisik  
Menurut Asyar (2012: 46-47) berdasarkan ciri dan bentuk fisiknya, 
media pembelajaran dapat dikelompokkan kedalam empat macam yaitu: 
1) Media pembelajaran dua dimensi(2D) yaitu media yang tampilannya 
dapat diamati dari satu arah pandangan saja yang hanya dilihat dimensi 
Panjang dan lebarnya, misalnya foto, grafik, peta, gambar, bagan, papan 
tulis, dan semua jenis media yang hanya dilihat dari sisi datar saja. 
Media ini biasanya tidak memakai peralatan proyeksi dalam 
penggunaannya seperti buku, modul dan sebagainya. 
2) Media pembelajaran tiga dimensi (3D) yaitu media yang tampilannya 
dapat diamati dari pandang mana saja dan mempunyai dimensi Panjang 
dan lebar dan tinggi/tebal. Media ini juga tidak menggunakan media 
proyeksi dalam pemakaiannya. Kebanyakan media tiga dimensi 
merupakan objek sesungguhnya(real object) atau miniature suatu objek, 
dan bukan foto, gambar atau lukisan.  
3) Media pandang diam (still picture) yaitu media yang menggunakan media 
proyeksi yang hanya menampilkan gambar diam (tidak bergerak/statis) 
pada layar. Misalnya foto, tulisan, gambar binatang atau gambar 
alamsemesta yang diproyeksikan dalam kegiatan pembelajaran. 
4) Media pandang Gerak (motion picture) yaitu media yang menggunakan 




termasuk media televise, film atau video recorder termasuk media 
pandang gerak yang disajikan melalui layer monitor (screen) dikomputer 
atau layer LCD dan sebagainya. 
4. Pengertian Flipbook 
            Flipbook kvisoft adalah perangkat lunak yang handal yang dirancang 
untuk mengkonversi file PDF ke halaman balik publikasi digital, software ini 
dapat mengubah tampilan file PDF menjadi lebih menarik seperti layaknya sebuah 
buku. Tidak hanya itu, kvisoft flip book maker juga dapat membuka file PDF 
menjadi seperti sebuah majalah, majalah digital, katalog digital, katalog 
perusahaan, katalog digital dan lain-lain. Flipbook maker ini juga  bias membuat 
e-book, e-modul, e-paper dan e-magazine. Tidak hanya teks juga dapat 
menyisipkan gambar, grafik, suara, link, dan video lembar kerja ( Hidayatullah, 
2016:2) 
Salah satu media yang dapat menarik bagi siswa adalah media berbasis 
flipbook maker, dengan menggunakan software flipbook maker, siswa akan lebih 
tertarik untuk belajar karena didalamnya memuat tampilan-tampilan yang lebih 
menarik. Flipbook maker adalah sebuah software yang mempunyai fungsi untuk 
membuka setiap halaman menjadi layaknya sebuah buku. Software flipbook 
maker dapat membuat dengan mengubah file pdf, image/foto menjadi sebuah 
buku atau album fisik ketika kita buka per halamannya. Hasil akhir dapat 






5. Pengertian Android 
                 Secara sederhananya, android merupakan software yang digunakan pada 
perangkat mobile yang mencakup system operasi, middleware, dan aplikasi kunci 
yang dirilis oleh google. Sehingga android mencakup keseluruhan sebuah 
aplikasi, mulai dari system operasi, sampai pada pengembangan aplikasi itu 
sendiri. Dan pengembangan aplikasi pada platfom android ini menggunakan dasar 
pemograman java. Platfom mengembangkan aplikasi android ini bersifat open-
sourceuntuk terbuka sehingga anda dapat mengembangkan kemampuan untuk 
membangun aplikasi yang kaya dan inovatif. Bahkan seorang pengembang atau 
develepor. Android dapat membuat aplikasi yang bervariasi kemudian menjual 
untuk kepentingan pribadi tanpa ada lisensi ke produsen atau vendor 
tertentu.(Irsyad,2012:1) 
  Android sebagai sistem operasi yang bersifat open-source, sama ketika 
anda menggunakan sistem operasi linux dengan berbagai varian distro-nya. Anda 
dapat mengunduh secara gratis system operasi android, jika ingin mengetahui 
bagaimana sebenarnya kode program yang digunakan. Atau bahkan lebih dari 
pada itu anda ingin memodifikasi system operasi android tersebut. Dan hal itu 
legal serta diperbolehkan(Irsyad,2012:1) 
6. Kerangka Fikir 
 Proses pembelajaran yang masih menggunakan media yang kurang 
bervariasi yang hanya berfokus pada Guru ( Teacher Center ) sehingga 
menyebabkan rendahnya hasil belajar, kurangnya motivasi belajar, tidak 




Hal ini menjadi salah satu penghambat tercapainya tujuan pendidikan,  media 
pembelajaran yang digunakan sebelumnya kurang bervariasi sehingga peserta 
didik kurang mampu memahami konsep sehingga menyebabkan rendahnya hasil 
belajar. Dan pembelajaran yang tidak melibatkan peserta didik secara langsung 
juga akan menyebabkan rendahnya kecakapan interpersonal siswa. 
Flipbook Kvisoft adalah perangkat lunak yang handal yang dirancang 
untuk mengkonversi file PDF ke halaman balik publikasi digital, software ini 
dapat mengubah tampilan file PDF menjadi lebih menarik sepert layaknya sebuah 
buku. Pembelajaran akan menjadi aktif, menyenangkan dan bernakna apabila 


































Bagan 2.1. Bagan Kerangka pikir Penelitian 
Untuk menciptakan pembelajaran yang aktif, menyenangkan dan 
bermakna maka Guru harus memiliki kemampuan dalam memilih media yang 
digunakan yang lebih bervariasi. Pada penelitian ini media yang digunakan yaitu 
Flipbook Kvisoft, media ini merupakan media pembelajaran yang berbentuk buku 
yang didalamnya dibuat semenarik mungkin dan dikombinasikan dengan android. 
Proses pembelajaran yang masih menggunakan media 
yang kurang bervariasi yang kebanyakan berpusat pada 
Guru menyebabkan rendahnya hasil belajar peserta didik. 
  Pengenalan Media Pembelajaran 
Angket Respon Peserta Didik 
Mengajar Menggunakan Media Pembelajaran 
Tes Hasil Belajar 





Seringkali android disalahgunakan oleh karena itu, media yang digunakan disini  
dibantu oleh android jadi peserta didik lebih mudah menggunakan media tersebut 
dimanapun peserta didik berada. Jadi akhir pembelajaran akan diadakan tes hasil 
belajar (evaluasi) untuk mengetahui apakah media media yang digunakan 
sekarang efektif atau tidak, sehingga hasil evaluasi peserta didik ini yang akan 
menjadi bahan evaluasi juga bagu Guru mata pelajaran. 
Dengan bantuan media pembelajaran, peserta didik dapat menuntut ilmu 
dengan lebih mudah dan lebih paham. Firman Allah SWT yang menunjukkan 
bahwa setiap manusia dianjurkan untuk menuntut ilmu, hal tersebut terdapat dalah 
QS. Al Mujadalah / 58 : 11 : 
ُّ َيأَٰٓ  َيُِّقُّ َاِذإَوُّ ۡۖۡمُكَلُّ ُ َّللَّٱُّ ِحَسۡفَيُّ ْاوُحَسۡفٱَفُِّسِل  َجَمۡلٱُِّيفُّْاوُحَّسََفتُّۡمُكَلَُّليِقُّ َاِذإُّ ْا َُٰٓونَماَءَُّنيِذ
َّلٱُّاَهُُّ َّللَّٱُّ ِعَفَۡريُّ
ْاوُزُشنٱَفُّْاوُزُشنٱَُّلي
َُّتُّاَمِبُُّ َّللَّٱَوُّ ٖۚ ت  َجََردَُّمۡلِعۡلٱُّْاُوتُوأَُّنيِذَّلٱَوُّۡمُكنِمُّْاُونَماَءَُّنيِذَّلٱُّٞريِبَخَُّنُولَمۡع 
 
Terjemahannya : Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: 
Berlapang-lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan 
memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 
berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 
antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan 





F. Metodologi  penelitian  
1. Jenis Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian yang ditetapkan, 
maka penelitian ini termasuk penelitian pengembangan (Developmental and 
Research). Dalam penelitian ini yang dikembangkan berupa media pembelajaran 
flipbook kvisoft berbasis android. Menurut Richey dan Nelson (1996) bahwa, 
penelitian pengembangan berorientasi pada pengembangan produk dimana proses 
pengembangannya dideskripsikan seteliti mungkin dan produk akhirnya 
dievaluasi. Proses pengembangan berkaitan dengan kegiatan pada setiap tahap-
tahap pengembangan. Produk akhir dievaluasi berdasarkan aspek kualitas produk 
yang ditetapkan. Dengan demikian yang menjadi produk penelitian ini adalah 
sebuah media pembelajaran fisika berbasis android . 
Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan DDD-E, 
yaitu model pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yang terdiri dari Decide 
(pengambilan keputusan), Design (desain), Development (pengembangan), dan 
Evaluating (evaluasi). Uji validitas media pengembangan media pembelajaran 
flipbook kvisoft berbasis android dilakukan oleh validator yang berkompeten 
yaitu validator ahli media dan validator ahli materi. Selanjutnya, validator diminta 
untuk memberikan penilaian secara umum dan saran terhadap media pembelajaran 




pembelajaran berbasis android yang telah dibuat sudah bisa dikatakan valid atau 
tidak valid, dan  efektif atau tidak efektif. 
2. Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SMAN 4 Jneponto. Terdapat 3 
(tiga) alasan utama pemilihan lokasi ini, yakni (1) SMAN 4 Jeneponto merupakan 
sekolah yang tidak melarang siswanya membawa android (handphone) dengan 
satu syarat yaitu android dengan menunjang pembelajaran, (2) SMAN 4 
Jeneponto memiliki akses internet pribadi bagi siswanya, (3) SMAN 4 Jeneponto 
terletak ditengah kota sehingga mempermudah proses berjalannya penelitian. 
3. Subjek Penelitian 
Subjek penelitian adalah semua peserta didik kelas XI SMAN 4 
Jenepontotahun ajaran 2017/2018. Terdapat 3 (tiga) alasan utama pemilihan 
subjek penelitian ini , yakni (1) Peserta didik kelas XI SMAN 4 Jeneponto 
dipandang telah mampu melakukan interaksi dengan media pembelajaran terbaru 
dan telah diasumsikan telah berada pada tingkat berfikir formal, (2)Peserta didik 
kelas XI SMAN 4 Jeneponto telah mempelajari materi usaha dan enargi, (3)Siswa 
SMA Negeri 4 Jeneponto dipandang cukup memiliki pengalaman belajar fisika 
dengan menggunakan media pembelajaran yang berbasis komputer.  
Fokus pengembangan media pembelajaran flipbook kvisoft yang berbasis 
android (memenuhi tingkat valid dan efektif). Proses pengembangan berkaitan 
dengan kegiatan yang dilakukan selama tehap-tahap pengembangan. Media yang 
dikembangkan ini akan membantu proses pembelajaran agar lebih mudah dan 




dari hasil analisis data sehingga diperoleh bentuk media pembelajaran yang valid 
dan efektif. 
4. Tahap-Tahap Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 
Android 
Model pengembangan media yang digunakan pada penelitian ini 
mengacu pada model DDD-E . model DDD-E terdiri dari: decide atau 
menetapkan tujuan dan materi program, design atau desain yaitu membuat 
struktur program , develop atau mengembangkan adalah memproduksi elemen 
media dan membuat tampilan multimedia, dan evaluate atau mengevaluasi yaitu 
mengecek seluruh proses desain dan pengembangan (Tegeh dkk, 2014: 16). 
Model DDD-E ini dipilih berdasarkan beberapa beberapa pertimbanagn, 
yaitu model DDD-E ini cocok untuk pengembangan multimedia selain itu pada 
tahap develop (pengembangan) mengembangkan bagian gambar, musik, dan 
video yang sangat cocok dengan jenis penelitian yang saya akan kembangkan. 
Hasil pengembangan media pada penelitian ini dilaksanakan hanya tahap 
pengembangan. Tahap-tahap pengembangan media pebelajaran flipbook berbasis 
android tersebut diuraikan sebagai berikut: 
a. Tahap Decide (pengambilan keputusan) 
Tahap ini peneliti mengambil keputusan mengenai jenis software yang 
akan digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran dan juga jenis 
hardware yang akan digunakan untuk menjalankan media pembelajaran tersebut 




2) Keefektifan pengembangan media pembelajaran dalam memperbaiki 
hasil belajar 
3) Kesesuaian media pembelajaran dengan siswa, kesesuaian media 
pembelajaran dengan kurikulum yang sedag berlaku, dan 
4) Kemampuan siswa dalam menggunakan flipbook kvisoft yang akan 
digunakan untuk mengoperasikan media pembelajaran. 
b. Tahap Design (pembuatan desain) 
Tahap ini peneliti melakukan analisi materi untuk mengetahui kedalaman 
dan keluasan materi. Materi dikelola menggunakan teori  reduksi didaktik  (RD) 
dan teori pedagogi materi subjek (PMS) yang melibatkan tiga unsur, yaitu 
pembelajar, pengajar, dan materi subjek. Reduksi didaktik merupakan proses 
transformasi dengan cara mereduksi tingkat kesulitan materi subjek baik dari sisi 
kualitas maupun kuantitas dengan tujuan agar materi tersebut dapat dengan mudah 
dipahami ole siswa, salah satu caranya adalah dengan menggunakan simbol dan 
gambar (Suwarjo, 2011: 213). Berdasarkan kedua teori tersebut penyajian materi 
pada media pembelajaran disusun secara bertingkat, mulai dari materi yang 
digunakan untuk apersepsi, materi inti, contoh soal dan pembahasan, latihan soal, 
dan pembahasan latihan soal. Selain itu, penjabaran materi dilakukan secara lebih 
rinci (step by step) dengan bahasa sederhana, dan menggunakan simbol-simbol, 
menggunakan ilustrasi untuk memberikan gambaran kepada siswa. Hasil dari 
analisis materi adalah tampilan berupa model representasi suatu teks. 
Selain melakukan analisi materi maka dibuatlah flowchart dan 




atau jalannya media pembelajaran interaktif dari scene (tampilan) satu ke scene 
lainnya. Storyboard atau visual script dibuat untuk mendeskripsikan setiap scene 
yang meliputi tampilan visual, audio, durasi, dan keterangan lainnya yang 
diperlukan. 
Selain itu juga disusun instrumen penelitian berupa angket evaluasi 
media pembelajaran interaktif untuk ahli media, angket evaluasi media 
pembelajaran interaktif untuk ahli materi angket evaluasi media pembelajaran 
untuk guru, angket respon siswa, dan lembar observasi keterlaksanaan 
pembelajaran. Selanjutnya instrumen tersebut divalidasi oleh ahli (dalam 
penelitian ini adalah dosen) sebelum digunakan penelitian. 
c. Tahap Develop (pengembangan produk) 
Tahap ini peneliti pengembangan elemen-elemen media pembelajaran 
interaktif yang dibutuhkan, yaitu teks, gambar ilustrasi materi, animasi, dan audio. 
Setelah itu peneliti membuat media pembelajaran interaktif menggunakan 
software yang telah ditentukan pada tahap decide. 
d. Tahap Evaluate (Evaluasi) 
Tahap ini peneliti melakukan evaluasi produk media pembelajaran 
interaktif. Evaluasi pertama dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk 
mengetahui kevalidan produk. Setelah dilakukan evaluasi peneliti melakukan 
revisi hingga produk dinyatakan valid oleh ahli media dan ahli materi. 
Langkah selanjutnya adalah menguji cobakan produk media 
pembelajaran interaktif secara terbatas disekolah yang telah ditentukan oleh 




menggunakan produk yang dibuat oleh peneliti. Hasil belajar siswa ini akan 
dijadikan peneliti untuk melakukan revisi pada produk yang dihasilkan 
sebelumnya. 
Adapun tahap-tahap pengembangan dapat dilihat pada bagan dibawah: 
 
Gambar : 3. l angkah-langkah model DDD-E 
(Sumber: I Made Tegeh, 2014:16) 
 
5. Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data 
Menurut Sugiyono (2013: 148) Instrumen penelitian adalah suatu alat 




diamati. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah (1) lembar 
validasi; dan (2) angket respon peserta didik. 
a) Lembar Validasi Media 
Seluruh lembar validasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur 
validnya suatu perangkat penilaian produk, dan seluruh instrumen perangkat 
penilaian produk berpatokan pada rasional teoritik yang kuat, dan konsistensi 
secara internal antar komponen-komponen perangkat dari segi konstruksi dan 
isinya. Lembar validasi yang digunakan adalah lembar validasi perangkat. Lembar 
validasi ini diadaptasi dan dimodifikasi (disesuaikan dengan kebutuhan 
pengembangan media pembelajaran berbasis android). 
Teknik pengumpulan dari hasil validasi perangkat dilakukan dengan cara 
membagikan media pembelajaran berbasis android dan lembar validasi kepada 
para ahli dan praktisi (validator). Selanjutnya ada tiga komponen yang divalidasi 
oleh para validator terkait dengan teknik penyajian dan pendukung penyajian 
materi, komponen isi atau materi yang memuat cakupan akurasi materi, serta tata 
bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa indonesia yang baik dan benar 
b) Angket Respon Peserta Didik  
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data mengenai pendapat atau 
komentar peserta didik tehadap kegiatan pelaksanaan penilaian produk dengan 
menggunakan android. Disamping itu, dengan menggunakan instrumen ini ingin 
diketahui juga minat peserta didik untuk mengikuti kegiatan pelaksanaan 





c) Lembar Observasi 
Lembar observasi digunakan untuk menentukan tingkat kepraktisan dari 
media pembelajaran Flipbook Kvisoft berbasis android. Lembar observasi yang 
digunakan adalah lembar observasi berupa angket tertutup dalam bentuk checklist 
yang diisi oleh beberapa observer pada saat proses pembelajaran berlangsung.  
Pernyataan dalam lembar observasi guru dan peserta didik merupakan 
pernyataan yang diadaptasi dari Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 
digunakan selama uji coba produk di dalam kelas. Penilaian terdiri atas 2 kategori 
yaitu tidak terlaksana dan terlaksana yang kemudian dilakukan penilaian kembali 
jika aktivitas yang dilakukan terlaksana. 
d) Tes Hasil Belajar 
Tes hasil belajar disini tes yang diberikan kepada siswa atau peserta didik 
setelah belajar menggunakan media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis 
android yang telah dikembangkan. Dengan menggunakan tes hasil belajar tingkat 
penguasaan siswa mengenai materi yang telah diajarkan diketahui, sehingga 
apakah bisa mencapai tujuan pembelajaran atau tidak. 
Tes hasil belajar yang dimaksud adalah nilai hasil belajar yang diperoleh 
setelah pelaksanaan proses pembelajaran materi fisika dengan menggunakan 
media pembelajaran flipbook  berbasis android  yang diuji cobakan kepada 






6. Teknik Analisis Data 
Data penelitian ini dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif. 
Menurut Arikunto (2013), statistik deskriptif dapat berbentuk diagram batang, 
diagram serabi, modus, median, mean, dan variabillitas ukuran. Menggunakan 
analisis statistik deskriptif, data penelitian dapat dianalisis sebagai berikut. 
a) Analisis Data Validasi  Ahli 
Data hasil validasi para ahli untuk validasi modul dan instrumen 
keterlaksanaan modul dan angket respon mahasiswa selanjutnya akan dianalisis 




     
(Retnawati,2016:18) 
 Keterangan :   
V = indeks kesepakatan rater (validator) mengenai validasi butir 
s = skor yang ditetapkan setiap rater (validator) dikurangi skor terendah 
yang dipakai 
n = banyaknya rater (validator) 
c = banyaknya kategori yang dapat dipilih rater (validator) 
Tabel 3.1 : Kriteria Indeks Aiken 
NO Rentang Indeks Kategori 
1 < 0,4 Kurang Valid 
2 0,4-0,8 Valid 





b) Analisis data kepraktisan media pembelajaran 
Analisis terhadap kepraktisan media pembelajaran Flipbook Kvisoft  
berbasis android didukung oleh analisis data dari 2 komponen kepraktisan 
yaitu (1) respons peserta didik dan guru; serta (2) lembar observasi 
keterlaksanaan proses pembelajaran. Oleh karena itu, kegiatan analisis data 
terhadap kedua komponen itu adalah sebagai berikut: 
Lembar observasi yang telah diisi kemudian dianalisis untuk 
mendapatkan data kepraktisan dari media pembelajaran dengan 
menggunakan teknik analisis deskriptif. Data – data hasil observasi akan 





× 100 % 
Keterangan: 
K =  presentase kepraktisan 
fi  = frekuensi kumulatif 
n  = jumlah seluruh peserta didik 
Langkah penentuan kategori untuk lembar observasi aktivitas belajar 
peserta didik dapat ditentukan berdasarkan persamaan yang terdapat pada 
tabel kategori berikut: 
Tabel 3.2 
Kategori Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran 
No Rumus Klasifikasi 
1 X > Xi̅ + 1,8 × sbi Sangat praktis 
2 Xi̅ + 0,6 × sbi < X ≤ Xi̅ + 1,8 × sbi Praktis 
3 Xi̅ − 0,6 × sbi < X ≤ Xi̅ + 0,6 × sbi Cukup Praktis 




5 X ≤ Xi̅ − 1,8 × sbi Sangat kurang Praktis 
Widoyoko (2014: 238) 
 
Keterangan: 
Xi̅ (Rerata Ideal) = 1/2 (skor maksimum ideal + skor minimum 
ideal) 
Sbi (Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maksimum ideal – skor minimum 
ideal) 
X = skor empiris 
Berdasarkan persamaan konversi pada tabel 3.2 tersebut, diperoleh 
gambaran yang jelas dalam menginterpretasikan data yang diperoleh untuk 
kepraktisan media pembelajaran Flipbook Kvisoft berbasis android pada 
guru (tabel 3.3) dan pada peserta didik (tabel 3.4) sebagai berikut: 
 
Tabel 3.3 
Kategori Skor Penilaian Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran pada 
Guru 
No Rumus Klasifikasi 
1 X > 109 Sangat praktis 
2 90 < X ≤ 109 Praktis 
3 70 < X ≤ 90 Cukup Praktis 
4 51 < X ≤ 70 Kurang Praktis 









Kategori Skor Penilaian Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran pada 
Peserta Didik 
No Rumus Klasifikasi 
1 X > 129 Sangat praktis 
2 106 < X ≤ 129 Praktis 
3 84 < X ≤ 106 Cukup Praktis 
4 61 < X ≤ 84 Kurang Praktis 
5 X ≤ 61 Sangat kurang Praktis 
Pedoman pada tabel 3.3 dan tabel 3.4 dapat lebih mempermudah 
dalam menentukan kriterian atau nilai bahwa media aplikasi game fisika 
berbasis android mampu membuat guru dan peserta didik aktif dalam proses 
pembelajaran fisika. 
 
c) Analisis Keefektifan Media 
1) Respon Peserta Didik 
Data tentang respon siswa diperoleh dari angket respon peserta didik 
terhadap media yang diberikan dan selanjutnya dianalisis dengan persentase. 
Kegiatan yang dilakukan untuk menganalisis data respon peserta didik adalah: 
a. Menghitung banyaknya peserta didik yang memberi respon positif sesuai 
dengan aspek yang ditanyakan, kemudian menghitung persentasenya. 
b. Menentukan kategori untuk respon positif peserta didik dengan cara 




c. Jika hasil analisis menunjukkan bahwa respon peserta didik belum positif, 
maka dilakukan revisi terhadap modul yang sedang dikembangkan.  
Analisis untuk menghitung persentase banyaknya mahasiswa yang 
memberikan respon pada setiap kategori yang ditanyakan dalam lembar angket 
menggunakan rumus sebagai berikut : 
K = ∑ ni
𝑁
 x 100% 
Keterangan : 
K   = Persentase skor yang diperoleh 
Σni = Frekuensi kumulatif 
N   = Jumlah responden 
Sedangkan kriteria penilaiannya adalah : 
Tabel 3.5 : Kriteria angket respon dan lembar  observasi aktivitas peserta didik 
No Rumus Klasifikasi 
1 ?̅?>𝑋?̅? +1,8 x sbi Sangat Baik 
2  𝑋?̅?  + 0,6 x sbi< X ≤ 𝑋?̅? +1,8 x sbi Baik 
3 𝑋?̅? - 0,6 x sbi< X ≤ 𝑋?̅? +0,6 x sbi Cukup 
4 𝑋?̅? - 1,8 x sbi< X ≤ 𝑋?̅? - 0,6 x sbi Kurang 
5 ?̅?≤ 𝑋?̅? - 1,8 x sbi Sangat Kurang 
      (Widoyoko, 2014: 238) 
2) Tes Hasil Belajar 
Tes hasil belajar diukur menggunakan analisis deskriptif. Analisis 
deskriptif adalah analisis yang berfungsi untuk mendeskripsikan atau memberi 




sebagaimana adanya, tanpa melakukan analisis dan membuat kesimpulan yang 
berlaku untuk umum (Sugiono, 2014 : 29). 
Analisis deskriptif untuk mendeskripsikan skor dan semua variable 
dalam penelitian ini. Pada Teknik penyajian data berupa: 





       (Sudjana, 2005 : 67) 
Keterangan : 
?̅? : Mean score 
N: Jumlah 
 





       (Sudjana, 2005 : 93) 
Keterangan : 
𝑠 : Standar deviasi 
?̅? : Mean score 
𝑥𝑖 : Nilai ke-1 
𝑛: Jumlah responden 
 
c. Kategori Hasil Belajar 
Tabel 3.6: Kategori Hasil Belajar Kurikulum K-13 
Nilai yang diperoleh 
Kategori 
Skor Huruf 
3,85 – 4,00 A SB ( Sangat Baik) 
 3,51 – 3,84 A- 




1,85 – 3,17 B 
2,51 – 2,84 B- 
2,18 – 2,50 C+ 
C (Cukup) 1,85 – 2,17 C 
1,51 – 1,84 C- 
1,18 – 1,50 D+ 
K (Kurang) 
1,00 – 1,17 D 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 
pembelajaran dengan melihat kevalidan, dan keefektifan dari media pembelajaran 
Flipbook Kvisoft berbasis android. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik 
kelas XI MIA 1 SMAN 4 Jeneponto tahun ajaran 2018/2019 sebagai subjek 
penelitian. Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan 
menggunakan desin DDD-E yaitu (Decide, Design, Development, dan Evaluated). 
Setiap tahapan pengembangan modul yang dilakukan beserta analisis yang 
diperoleh, dapat dideskripsikan sebagai berikut : 
1.  Tahapan Decide (Pengambilan Keputusan)  
Pada tahap decide atau pengambilan keputusan peneliti melakukan beberapa 
hal yang utama yaitu: 
a. Menentukan kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran 
Kompetensi dasar adalah kompetensi yang tersusun dari sikap, 
pengetahuan dan keterampilan yang dikembangkan dengan memperhatikan  
kompetensi inti, kompetensi tersebut dikembangkan dengan memperhatikan 
kemampuan awal peserta didik serta karakteristiknya. Bagian dari kompetensi 
dasar itu adalah: 
3.3. Menerapkan hukum-hukum fluida statis dalam kehidupan sehari-hari. 
3.4. Merencanakan dan melakukan percobaan yang memanfaatkan sifat-sifat 
fluida statis berikut persentase dan makna fisinya. 
Indikator pada materi ini adalah: 




3.3.2 Mengidentifikasi hukum utama hidrostatika dan hukum pascal 
3.3.3 Menerapkan hukum utama hidrostatika dan hukum pascal 
3.3.4 Menyebutkan penerapan hukum Pascal dalam kehidupan sehari-hari 
3.3.5 Merumuskan persamaan matematis hukum utama hidrostatika dan 
hukum pascal 
3.3.6 Menjelaskan bunyi hukum Archimedes 
3.3.7 Mengidentifikasi hukum Archimedes 
3.3.8 Menerapkan hukum Archimedes 
3.3.9 Merumuskan persamaan matematis hukum Archimedes. 
Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan maka 
pengembangan media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android ini 
didasarkan pada beberapa pertimbangan antara lain perkembangan teknologi yang 
semakin tahun semakin maju atau berkembang, karakteristik dari setiap peserta 
didik, model pembelajaran yang berlaku pada kurikulum 2013 (K-13) yang 
berfokus pada peserta didik (student centered). 
a) Peserta didik dapat menjelaskan hukum utama hidrostatika dan hukum 
pascal. 
b) Peserta didik dapat mengidentifikasi hukum utama hidrostatika dan 
hukum pascal. 
c) Peserta didik dapat menerapkan hukum utama hidrostatika dan hukum 
pascal. 
d) Peserta didik dapat menyebutkan penerapan hukum Pascal dalam 
kehidupan sehari-hari. 
e) Peserta didik dapat merumuskan persamaan matematis hukum utama 
hidrostatika dan hukum pascal. 




g) Peserta didik dapat mengidentifikasi hukum archimedes. 
h) Peserta didik dapat menerapkan hukum archimedes. 
i) Peserta didik dapat merumuskan persamaan matematis hukum 
archimedes. 
Berdasarkan pertimbangan tersebut termasuk bagaimana pengelolahan di 
dalam kelas dan dalam proses pembelajaran serta tersedianya sarana teknologi 
yang sangat baik maka dapat dikatakan bahwa pengembangan media 
pembelajaran ini sangat cocok untuk dikembangkan karena dapat mengaktifkan 
peserta didik dalam proses pembelajaran serta menarik perhatian peserta didik 
dalam proses pembelajaran. 
Selain pengembangan media pembelajaran yang berbasis android , 
pemilihan materi yang akan dikembangkan yaitu materi fluida statis juga 
berdasarkan pada beberapa pertimbangan. Pertimbangan pemilihan materi fluida 
statis yang bersifat kontekstual yaitu dalam materi tersebut terdiri atas sub materi 
yang dibagi berdasarkan bagian dari fluida statis. Berdasarkan pertimbangan 
tersebut dapat dibuat media pembelajaran berbasis android yang didalamnya dapat 














Tema atau ruang lingkup dari media pembelajaran yang dikembangkan 
adalan aplikasi media pembelajaran flipbook kvisoft  yang berbasis android. Media 
pembelajaran ini hanya dibataskan untuk pengguna smartphone berbasis android 
atau computer/laptop yang berbasis windows. 
Ruang lingkup ini ditentukan atas dasar pertimbangan penggunaan 
smartphone sebagai salah satu media teknologi yang pemanfatannya baik dalam 
proses pembelajaran maupun evaluasi pembelajaran telah dijadikan sebagai salah 
satia media yang praktis dan tepat guna. Hal ini didukung dari penyebaran 
penggunaan smartphone  yang hamper merata dikalangan peserta didik. 
Dengan pertimbangan tersebut maka smartphone peserta didik tidak 
hanya digunakan untuk kepentingan pribadi saja, melainkan peserta didik dapat 
menggunakan smartphone untuk belajar secara mandiri. Oleh karena itu 
pengembangan mediapembelajaran flipbook kvisoft  ini dikhususkan pada media 
berupa smartphone berbasis android. 
c. Mengembangkan kemampuan prasyarat 
Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di lapangan diperoleh 
informasi bahwa: (1) sekolah yang dituju memiliki fasilitas IT yang memadai 















dalam kelas; (2) sekolah penelitian memiliki sarana akses internet dan adanya izin 
penggunaan smartphone untuk peserta didik  dengan alasan untuk kepentingan 
mata pelajaran. 
Berdasarkan hasil observasi maka tidak ada kendala sama sekali untuk 
dilaksanakannya penelitian dengan diizinkannya peserta didik untuk 
menggunakan smartphone maka sangat membantu proses penelitian. 
d. Menilai sumber daya 
Peserta didik yang telah memenuhi kemampuan prasyarat yang telah 
ditentukan untuk menjadi subjek penelitian dan telah memiliki aplikasi media 
media pembelajaran flipbook kvisoft di smartphone dan laptop masing-masing, 
maka peserta didik kemudian menginstall aplikasi yang sudah terkirim. Setelah 
diinstall, peserta didik membuka aplikasi pada smartphone dan laptop masing-
masing. Proses pembelajaran dimulai ketika seluruh peserta didik telah memiliki 
dan mengoperasikan aplikasi di smartphone dan laptop masing-masing. 
Berdasarkan beberapa langkah diatas maka dilakukan evaluasi disetiap 
tahap terlebih dahulu oleh dua pembimbing mulai dari melihat bagaimana 
kompetensi dasarnya, indikator, tujuan pembelajaran, konsep, tema, ruang lingkup 
multimedia, kemampuan prasyarat, dan sumber daya apakah sesuai dengan tujuan 
utama baik untuk sekolah maupun tujuan lainnya. Evaluasi ini dilakukan dengan 
beberapa masukan dan kritikan dari kedua pembimbing. 
2. Tahapan Desain (Design) 
Tahapan ini bertujuan untuk menghasilkan rancangan media yang 
dikembangkan.  Tahapan ini merupakan tahap yang sangat penting karena ditahap 
ini akan dihasilkan rancangan media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis 
android dengan fluida statis. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah 




dilakukan adalah sebagai berikut : 
1) Membuat outline konten 
1) Nama media  : flipbook kvisoft 
2) Judul materi : Fluida statis 
3) Tujuan media :Mempermudah proses pembelajaran dan 
meningkatkan motivasi peserta didik. 
4) Tujuan media : Memahami konsep fisika pada materi fluida statis. 
2) Membuat flowchart 
Urutan dan struktur program atau flowchart pada media pembelajaran 
yang dikembangkan yaitu media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android 








































Diagram Alir 4.1: Tahap-Tahap Penyusunan Media 
3) Mendesain Tampilan ( interface ) 
Mendesain tampilan ( Interface ) yaitu gambaran tampilan terhadap 
media yang akan digunakan, mulai dari menu utama, materi, video, gambar dan 






a. Menu utama 
Pada menu utama berisi gambaran buku yang akan digunakan secara 
keseluruhan, selain itu menu utama didesain semenarik mungkin dengan 
sentuhan-sentuhan fisika yang akan menarik perhatian peserta didik sebelum 
lanjut ke bagian yang lebih dalam lagi. 
b. Materi  
Pada tahap ini materi berfungsi menjelaskan isi buku digital ini serinci 
mungkin dengan kata lain materi fluida statis sudah disebutkan atau dijelaskan 
secara keseluruhan, materi didesain sesuai buku K-13 dengan penyusunan yang 
lebih rapi dan menarik. Materi sebisa mungkin dibuat lebih jelas, mudah dipahami 
dan menggunakan bahasa yang lebih memudahkan peserta didik selain itu pada 
materi diselipkan beberapa contoh soal dengan penjelasan yang lebih akurat 
sehingga peserta didik lebih mudah memahami. 
c. Video  
Video secara umum berfungsi membantu untuk menjelaskan materi atau 
dengan kata lain mempermudah Guru menjeaskan materi tersebut, pada bagian 
video didesain semenarik mungkin dan pada bagian video didesain dibantu 
menggunakan aplikasi Flipbuilder dengan proses publishing yang menggunakan 
waktu yang begitu lama, disetiap sub bab diberikan video dengan penjelasan-
penjelasan atau contoh melalui video tersebut membantu pseserta didik lebih 
mengerti mengenai materi fluida statis. 
d. Gambar  
Selanjutnya untuk gambar, gambar tidak jauh berbeda dengan video yang 
didesain dengan bantuan aplikasi Flipbuilder, tetapi untuk gambar tidak 
memerlukan waktu yang cukup lama pada proses publishing sehingga pada tahap 




disetiap sub bab yang mempermudah peserta didik lebih memahami materi 
tersebut.  
e. Penutup  
Bagian terakhir adalah penutup, pada bagian penutup didesain dengan 
semenarik mungkin dengan tampilan pada penutup berisi kesimpulan dari 
penjelasan materi tersebut selain itu juga berisi sumber-sumber materi. 
4) Membuat Storyboard 










Tahap pertama import file ke PDF, yaitu 
berfungsi mengubah dari file word menjadi file 
PDF. 
Tahap kedua yaitu mengedit tampilan buku 
atau mendesain tampilan buku menggunakan 
edit pages sesuai dengan tampilan yang 
diinginkan. 
 
Tahap ketiga yaitu mengubah format file sesuai 
yang diinginkan, disini menggunakan Aplly 
Changes 















untuk memasukkan bagian-bagian dari buku 
digital seperti tambahan video dan gambar. 
 
Tahap selanjutnya Upload Online, setelah 
beberapa proses sebelumnua Upload Online 
berfungsi menyimpan atau mengupload materi 
secara online. 
Tahap selanjutnya HTML5 Version yaitu 
berfungsi mengubah versi file buku digital 
yang diinginkan. 
Flip berfungsi mengubah teks tampilan pada 
buku digital 
None berfungsi mengubah versi buku digital 
yang diinginkan yaitu versi android. 
Tahap terakhir yaitu Slide  yang berfungsi 





 Berdasarkan beberapa tahap yang dilakukan mulai dari outline konten, 
pembuatan flowchart,  dan mendesain tampilan (interface) dilakukan evaluasi 
disetiap tahap, pada bagian pembuatan outline konten dilakukan diskusi terlebih 
dahulu apakah sesuai dengan tujuan dari pengembangan media tersebut atau tidak 
yaitu penentuan judul dan tujuan media dengan beberapa masukan dan evaluasi 
dari pakar, kemudain pada tahap pembuatan flowchart dan proses desain tidak 
jauh beda dari proses evaluasi pembuatan konten yaitu beberapa masukan dan 
evaluasi dari pakar. Pada saat proses mendesain, banyak masukan dari beberapa 
pakar seperti bagaimana bentuk desain materi yang digunakan, video apa yang 
cocok dengan materi dan desain gambar yang sesuai dengan penjelasan materi 
pada media tersebut.  
3. Tahapan Pengembangan (Development) 
Pada tahap develop atau pengembangan dilakukan dengan 
menggabungkan seluruh aset menjadi sebuah produk pengembangan yaitu media 
pembelajaran Flipbook Kvisoft berbasis android. Setelah dilakukan 
penggabungan, dilakukan validasi para ahli/praktisi untuk mengetahui tingkat 
kevalidan dari media game edukasi yang dikembangkan. Validator yang 
digunakan adalah dua orang dosen UIN Alauddin Makassar dan dua orang guru 
mata pelajaran IPA di SMP Negeri 2 Barombong. Berikut nama-nama validator. 
 
Tabel 4.2: Nama Validator 
No Validator Pekerjaan 
1 Sudirman, S.Pd., M.Ed.  Dosen Prodi Pendidikan Fisika 
2 Andi Ferawati Jafar, S.Si., M.Pd. 
 
Dosen Prodi Pendidikan Fisika 
3 Sohra Muddin, S.Pd. Guru Mata Pelajaran Fisika SMAN 4 Jeneponto 




SMAN 4 Jeneponto 
 
Tahap develop atau pengembangan dilakukan dua kali perancangan 
sebelum dilakukan evaluasi atau uji coba lapangan. Tahap perancangan pertama 
disebut prototype I dimana dilakukan validasi para ahli/praktisi untuk pertama kali 
untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media pembelajaran flipbook kvisoft 
berbasis andro id dari seluruh aspek (media, tampilan, materi, dan bahasa). 
Setelah melakukan validasi pertama pada prototype I, maka dilakukan 
revisi dari saran, kritikan, dan hasil analisis validasi pertama terhadap media 
pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android yang disebut perancangan kedua 
atau prototype II. Pada tahap prototype II dilakukan kembali validasi para 
ahli/praktisi sebelum dilakukan uji coba lapangan. 
a. Hasil validasi ahli dan praktisi terhadap media pembelajaran flipbook kvisoft 
berbasis android Prototype I 
Pada protype 1   
Pada tahap ini produk yang telah dibuat telah mengalami validasi dari 
para pakar. Hasil produk Prototype I yaitu : 
Tabel 4.3: Hasil Validasi Media Pembelajaran 
NO Nama Validator Sebelum Validasi Setelah Validasi 
1 Sudirman, S.Pd., M.Ed. 1. Dibuat lebih 
menarik 
2. Materi yang 
disajikan mengikuti 
perkembangan ilmu 
1. Media sudah 
lebih menarik 




Andi Ferawati Jafar, 
S.Si., M.Pd. 
1. Perbaiki kata yang 














3. Menggunakan peta 
konsep 
3. Terdapat peta 
konsep 
3 Sohra Muddin, S.Pd. 1. Urutkan materi 2. Menggunakan 
kalimat yang baku 
3. Lebih menarik 





3. Tampilan lebih 
menarik 
4 Nuraeni, S.Pd. 1. Sesuai dengan K-13 
2. Menggunakan 
sampul yang lebih 
menarik 
1. Isi buku digital 
sesuai dengan 
K-13 
2. Sampul lebih 
menarik 
Validasi media ini dilakukan oleh 4 validator. Hasil dari valiasi media ini 
akan menentukan kelayakan media tersebut untuk digunakan. Berdasarkan indeks 
Aiken, hasil validasi yang diperoleh adalah sebagai berikut : 
a) Hasil validasi media untuk teknik penyajian 
 
Tabel 4.4 : Tabel penilaian validator untuk aspek media 
No. Aspek yang dinilai ∑s V 
 Aspek Penyajian   
1 Tingkat kualitas media (Kualitas media sudah 
memenuhi kriteria media pembelajaran) 3 0.50 
2 Tingkat kepraktisan media (Penggnaan media yang dikembangkan memenuhi fungsi praktis) 2 0.33 
3 
Ketertarikan tampilan awal (Tampilan awal 
membuat siswa tertarik untuk mengetahui isi 
media) 
3 0.50 
4 Kemudahan memilih menu sajian (Tampilan menu 
mudah dipilih dan tidak membingungkan siswa) 3 0.50 
5 Kemudahan dalam penggunaan (Aplikasi mudah digunakan) 4 0.67 
6 Kejelasan petunjuk penggunaan (Petunjuk penggunaan aplikasi sudah jelas) 2 0.33 




 Berdasarkan tabel diatas, diperoleh hasil analisis validasi media 
pembelajaran flipbook kvisoft  untuk komponen penyajian, aspek, dan grafika 
hasil rata-rata yang diperoleh analisis validasi dengan menggunakan indeks aiken 
V untuk teknik penyajian mulai dari pernyataan dari butir pertama yaitu 
memperoleh V=0,51 yangmasuk dalam kategori valid. 
 
Tabel 4.5 : Tabel penilaian validator untuk pendukung penyajian bahasa 
8 Kemudahan dalam mencari konten (Materi, Latigan dan lainnya) 3 0.50 
9 Dapat dikembangkan untuk pokok bahan lain 3 0.50 
 Efektifitas   
1 
Media dapat digunakan diberbagai tempat, waktu, 
dan keadaaan (Media bersifat Fleksibel, tanpa 
batasan waktu, tempat dan keadaan) 
4 0.67 
2 Media yang digunakan bersifat menyenangkan (Media dapat memudahkan pemahaman siswa) 3 0.50 
3 Media dapat melatih kemandirian siswa dalam belajar 2 0.33 
4 Media dapat digunakan tanpa keahlian khusus 4 0.67 
 Grafika   
1 Tampilan gambar (Gambar yang ditampilkan jelas dan ukurannya) 4 0.67 
2 Penempatan gambar (Gambar ditempatkan ditempat yang sesuai) 3 0.50 
3 Keserasian warna Background serasi dengan teks dan gambar) 2 0.33 
4 Pemilihan Jenis huruf sudah sesuai 4 0.67 
5 Pemilihan ukuran huruf sesuai 3 0.50 
6 Keterbacaan teks (Tulisan mudah dibaca) 4 0.67 
 Rerata 3.1 0.51 
No. Aspek yang dinilai (Bahasa) ∑s V 
1 Bahasa yang digunakan untuk menguraikan materi sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia) 4 0.67 





Berdasarkan data diatas, diperoleh hasil analisis validasi media 
pembelajaran flipbook kvisoft untuk komponen penyajian bahasa. Hasil rata-rata 
perolehan analisis validasi dengan menggunakan indeks Aiken V untuk teknik 
penyajian bahasa mulai dari pernyataan pada butir pertama konsistensi sistematika 
kajian dalam subbab hingga keseimbangan substansi antara bab/subbab yaitu V= 
0,50 terdapat pada kategori valid. 
Berdasarkan tabel 4.4 sampai tabel 4.5 diperoleh hasil analisis validasi 
media pembelajaran flipbook kvisoft  untuk komponen kelayakan isi yang terdiri 
dari 2 aspek yaitu cakupan media dan bahasa. Untuk cakupan media diperoleh 
nilai rata-rata dengan menggunakan indeks aiken V yaitu V=0,51 dan untuk asepk 
bahasa diperoleh nilai rata-rata V=0,50 yang berdasarkan rentang indeks masuk 
dalam kategori valid. Berdasarkan penjelasan untuk setiap aspek di atas, diperoleh 
nilai rerata untuk keseluruhan aspek adalah V= 0,50 sehingga dapat disimpulkan 







3 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 3 0.50 
4 Kesesuaian istilah yang digunakan pada materi 4 0.67 
5 Ketetapan penulisan tanda baca 3 0.50 
6 Kalimat yang digunakan jelas dan mudah dipahami 2 0.33 
7 Kebakuan istilah yang digunakan jelas dan mudah dipahami 3 0.50 
8 Konsistensi penggunaaan istilah 3 0.50 




b)  Hasil validasi modul untuk komponen kebahasan 
 
Tabel 4.6 : Tabel hasil analisis validasi media komponen bahasa 
 
Berdasarkan hasil data diatas diperoleh hasil analisis validasi media 
pembelajaran flipbook kvisoft  untuk komponen kebahasaan ditinjau dari 4 aspek 
yaitu sesuai dengan perkembangan, komunikatif, dialogis dan interaktif. Setiap 
aspek dilakukan analisis dengan menggunakan indeks Aiken sehingga diperoleh 
nilai V untuk aspek kebahasaan diperoleh rerata V = 0,40 dimana nilai rentang 
indeks  tersebut berada pada kategori valid. 
Berdasarkan pemaparan data di atas maka diperoleh nilai rata-rata 
keseluruhan untuk analisis validasi adalah V= 0,40  sehingga dapat disimpulkan 
bahwa media yang telah dikembangkan telah valid dari segi kebahasaan. 
Berdasarkan data hasil validasi yang diperoleh dari ketiga komponen di 
atas dengan menggunakan indeks Aiken, dimana rater menunjukkan kata 
validator, merupakan skor yang ditetapkan tiap rater dikurangi dengan skor yang 
terendah dalam kategori yang dipakai yaitu 1, rerata nilai dari ketiga komponen 
No. Aspek yang dinilai ∑s V 
1 Bahasa yang digunakan untuk menguraikan materi sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia) 4 0.67 
2 Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat berfikir peserta didik. 2 0.33 
3 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 3 0.50 
4 Kesesuaian istilah yang digunakan pada materi. 4 0.67 
5 Ketepatan penulisan tanda baca. 3 0.50 
6 Kalimat yang digunakan jelas dan mudah dipahami. 2 0.33 
7 Kebakuan istilah yang digunakan jelas dan mudah dipahami. 3 0.50 
8 Konsistensi penggunaan istilah. 4 0.50 




diperoleh nilai V = 0,50 dengan kriteria valid yang berarti media pembelajaran 
flipbook kvisoft  layak dan dapat melanjutkan ke tahap berikutnya yaitu uji coba 
setelah melakukan revisi berdasarkan saran dari para ahli. 
b. Prototype II 
Pada tahap ini merupakan validasi media setelah melalui prototype I dan 
telah dilakukan revisi dari para ahli. Pada Prototype II sudah tahap finishing 
dengan beberapa perubahan sesuai  dengan kritikan dari keempat validasi yaitu 
perubahan background, materi dan penyusunannya. Pada tahap ini jauh berbeda 
dengan tahap pertama, pada tahap pertama background yang sedikt berbeda 
dengan warna yang berbeda selain itu pada tahap ini penambahan video agar 
peserta didik lebih tertarik untuk penggunaan media pembelajaran Flipbook 
Kvisoft, selain itu pada tahap ini sudah tidak ada kritikan dari validator sehingga 
media pembelaran ini sudah siap diterapkan pada sekolah. 
Berdasarkan indeks Aiken, hasil validitas yang diperoleh adalah sebagai 
berikut : 
c) Hasil validasi media untuk teknik penyajian 
Tabel 4.7 : Hasil validasi media untuk teknik penyajian 
No. Aspek yang dinilai ∑s V 
 Aspek Penyajian   
1 Tingkat kualitas media (Kualitas media sudah 
memenuhi kriteria media pembelajaran) 6 1.00 
2 Tingkat kepraktisan media (Penggnaan media yang dikembangkan memenuhi fungsi praktis) 5 0.83 
3 
Ketertarikan tampilan awal (Tampilan awal 
membuat siswa tertarik untuk mengetahui isi 
media) 
6 1.00 
4 Kemudahan memilih menu sajian (Tampilan menu 





Berdasarkan tabel diatas, diperoleh hasil analisis validasi media 
pembelajaran flipbook kvisoft  untuk komponen penyajian, aspek, dan grafika 
hasil rata-rata yang diperoleh analisis validasi dengan menggunakan indeks aiken 
V untuk teknik penyajian mulai dari pernyataan dari butir pertama yaitu 




5 Kemudahan dalam penggunaan (Aplikasi mudah digunakan) 6 1.00 
6 Kejelasan petunjuk penggunaan (Petunjuk penggunaan aplikasi sudah jelas) 6 1.00 
7 Kesesuaian format dan resulusi gambar yang disajikan dengan tampilan media 6 1.00 
8 Kemudahan dalam mencari konten (Materi, Latigan dan lainnya) 5 0.83 
9 Dapat dikembangkan untuk pokok bahan lain 5 0.83 
 Efektifitas   
1 
Media dapat digunakan diberbagai tempat, waktu, 
dan keadaaan (Media bersifat Fleksibel, tanpa 
batasan waktu, tempat dan keadaan) 
6 1.00 
2 Media yang digunakan bersifat menyenangkan (Media dapat memudahkan pemahaman siswa) 6 1.00 
3 Media dapat melatih kemandirian siswa dalam belajar 5 0.83 
4 Media dapat digunakan tanpa keahlian khusus 6 1.00 
 Grafika   
1 Tampilan gambar (Gambar yang ditampilkan jelas dan ukurannya) 6 1.00 
2 Penempatan gambar (Gambar ditempatkan ditempat yang sesuai) 6 1.00 
3 Keserasian warna Background serasi dengan teks dan gambar) 6 1.00 
4 Pemilihan Jenis huruf sudah sesuai 4 0.67 
5 Pemilihan ukuran huruf sesuai 3 0.50 
6 Keterbacaan teks (Tulisan mudah dibaca) 6 1.00 




Tabel 4.8 : Tabel penilaian validator untuk pendukung penyajian bahasa 
 
Berdasarkan hasil data diatas diperoleh hasil analisis validasi media 
pembelajaran flipbook kvisoft  untuk komponen kebahasaan ditinjau dari 4 aspek 
yaitu sesuai dengan perkembangan, komunikatif, dialogis dan interaktif. Setiap 
aspek dilakukan analisis dengan menggunakan indeks Aiken sehingga diperoleh 
nilai V untuk aspek kebahasaan diperoleh rerata V = 0,92 dimana nilai rentang 
indeks  tersebut berada pada kategori sangat valid. 
Berdasarkan data hasil validasi yang diperoleh dari ketiga komponen di 
atas dengan menggunakan indeks Aiken, dimana rater menunjukkan kata 
validator, merupakan skor yang ditetapkan tiap rater dikurangi dengan sko r yang 
terendah dalam kategori yang dipakai yaitu 1, rerata nilai dari ketiga komponen 
No. Aspek yang dinilai (Bahasa) ∑s V 
1 
Bahasa yang digunakan untuk menguraikan materi sesuai 
dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia) 
6 1.00 
2 
Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat berfikir 
peserta didik 
6 1.00 
3 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 5 0.83 
4 Kesesuaian istilah yang digunakan pada materi 5 0.83 
5 Ketetapan penulisan tanda baca 5 0.83 
6 Kalimat yang digunakan jelas dan mudah dipahami 6 1.00 
7 
Kebakuan istilah yang digunakan jelas dan mudah 
dipahami 
6 1.00 
8 Konsistensi penggunaaan istilah 6 0.93 




diperoleh nilai V = 0,92 dengan kriteria sangat valid yang berarti media 
pembelajaran flipbook kvisoft  layak dan dapat melanjutkan ke tahap berikutnya 
yaitu uji coba setelah melakukan revisi berdasarkan saran dari para ahli. 
Berdasarkan data diatas pada tahap pengembangan ini dilakukan evalusai 
yaitu ada beberapa saran dari kritikan dari para pakar pembimbing sehingga 
dilakukan beberapa kali revisi sampai tahap valid atau sesuai dengan masukan, 
sehingga dapat dilanjut ke tahap selanjutnya. 
4.Tahapan evaluate (Evaluasi) 
Tahap ini merupakan tahap terakhir dari desain pengembangan DDD-E, 
dimana media yang dikembangkan akan disosialisasikan atau dievaluasi ke kelas 
yang lain dalam ruang lingkup sekolah tersebut setelah divalidasi oleh guru mata 
pelajaran IPA di SMAN 4 Jeneponto. Sosialisasi media tersebut dimaksudkan 
untuk memperkenalkan media pembelajaran yang telah dikembangkan dan telah 
memenuhi syarat untuk digunakan dalam proses belajar mengajar di sekolah. 
Uji coba terbatas pada tahap ini yaitu dilaksanakan proses belajar 
mengajar dengan menggunakan media pembelajaran flipbook kvisoft  berbasis 
android di kelas XI MIA 1 SMAN 4 Jeneponto tahun ajaran 2018/2019.  Pada 
tahap ini diperoleh hasil respon peserta didik terhadap media yang dikembangkan. 
a. Analisis Kepraktisan Media 
Data tentang tingkat kepraktisan media pembelajaran flipbook kvisoft  
berbasis android diperoleh melalui observasi dan angket respon. Tahapan ini 
melibatkan dua orang guru dan 28 orang peserta didik. Berdasarkan hasil analisis 
diperoleh hasil sebagai berikut. 
1) Analisis Respons Guru terhadap Media. 
Rekapitulasi data hasil respons guru terhadap media pembelajaran 






Rekapitulasi Data Hasil Angket Respons Guru terhadap Media pembelajaran 
flipbook kvisoft Berbasis Android 
No. Rentang F % Keterangan 
1 RS < 0,5 0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 0 0 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 0 0 Positif 




Diagram 4.1 : Rekapitulasi Respons Guru 
Tabel 4.9 menunjukkan bahwa dua orang guru sebagai responden 
memberikan respon terhadap media pembelajaran flipbook kvisoft  pada rentang 
3,5 ≤ RS. Nilai tersebut berada pada rentang kategori sangat positif. Hal ini 
menunjukkan bahwa 100% responden yang berasal dari guru memberikan 




Respons Guru Mata Pelajaran IPA




2) Respon Peserta Didik 
Peserta didik setelah mengisi angket respon peserta didik terhadap media 
pembelajaran yang dikembangkan, maka diperoleh data : 













Diagram 4.2: Hasil respon peserta didik 
 
Berdasarkan hasil angekt respon peserta didik pada media berdasarkan 
perhitungan skor data dengan rentang 1 sampai dengan 4 diperoleh dari 28 siswa, 
Rentang Frekuensi % Kategori 
X < 54.14 13 47 SP 
51.38 < X ≤ 54.14 13 46 P 
48.62 < X ≤ 51.38 2 7 CP 
45.86 < X ≤ 48.62 0 0.0 TP 





RS < 0,5 (Sangat Tidak Positif)
0,5 ≤ RS < 1,5 (Tidak Positif)
1,5 ≤ RS < 2,5 (Cukup Positif)
2,5 ≤ RS < 3,5 (Positif)




13 siswa yang memberikan respon sangat baik dengan perolehan persentase 46 %, 
13 siswa memberikan respon baik dengan persentase 46 %, 2 siswa memberikan 
respon cukup baik dengan persentase 8 %. Berdasarkan data tersebut rata-rata 
mahasiswa memberikan respon positif terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan.  
3) Analisis Kepraktisan Penggunaan Media oleh Guru dan Peserta Didik 
Untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan 
maka dilakukan analisis kepraktisan yang terdiri atas respons kepraktisan 
penggunaan media oleh guru dan peserta didik dan hasil observasi aktivitas guru 
dan peserta didik terhadap penggunaan media oleh observer. 
Rekapitulasi data hasil analisis keprakisan penggunaan media 
pembelajaran flipbook kvisoft  berbasis android oleh guru dapat dilihat pada 
tabel 4.11. 
Tabel 4.11 
Rekapitulasi Data Hasil Analisis Kepraktisan Penggunaan Media Aplikasi Game 
Fisika berbasis Android oleh Guru 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 109 2 100 Sangat Praktis 
2 90 < X ≤ 109 0 0 Praktis 
3 70 < X ≤ 90 0 0 Cukup Praktis 
4 51 < X ≤ 70 0 0 Kurang Praktis 







Diagram 4.3 : Persentase Kepraktisan Penggunaan Media Oleh Guru 
Pada tahap analisis kepraktisan penggunaan media pembelajaran flipbook 
kvisoft berbasis android digunakan 8 butir pernyataan dari respons guru 
mengenai kepraktisan penggunaan media dan hasil penilaian observer terhadap 
keterlaksanaan penggunaan media dalam proses pembelajaran. 
Tabel 4.11 menunjukkan bahwa dua orang guru sebagai responden 
memberikan respon kepraktisan terhadap media game edukasi pada rentang X > 
109. Nilai tersebut berada pada rentang kategori sangat praktis. Hal ini 
menunjukkan bahwa 100% responden yang berasal dari guru memberikan 
tanggapan yang sangat praktis terhadap media pembelajaran flipbook kvisoft 
berbasis android. 
Rekapitulasi data hasil respons peserta didik terhadap kepraktisan 
penggunaan media pembelajaran flipbook kvisoft fisika berbasis android dapat 
dilihat pada tabel 4.12. 
Tabel 4.12 
Rekapitulasi Data Hasil Analisis Kepraktisan Penggunaan Media Pembelajaran 
Flipbook Kvisoft berbasis Android oleh Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 129 50 98 Sangat Praktis 
2 106 < X ≤ 129 1 2 Praktis 
100%
Persentase Kepraktisan Penggunaan 
Media oleh Guru




3 84 < X ≤ 106 0 0 Cukup Praktis 
4 61 < X ≤84 0 0 Kurang Praktis 




Diagram 4.4 : Persentase Kepraktisan Penggunaan Media Oleh Peserta 
Didik 
Pada tahap analisis kepraktisan penggunaan media pembelajaran 
Flipbook kvisoft berbasis android digunakan 14 butir pernyataan dari respons 
peserta didik mengenai kepraktisan penggunaan media dan hasil penilaian 
observer terhadap keterlaksanaan penggunaan media dalam proses 
pembelajaran. 
Berdasarkan tabel 4.12 dan diagram 4.4 serta perhitungan skor data 
dengan rentang penilaian 1 sampai 4 diperoleh 1 orang peserta didik 
memberikan respons praktis terhadap media pembelajaran berbasis android 
dengan persentase 2%. Dan 27 orang peserta didik memberikan respons sangat 
praktis terhadap media yang dikembangkan dengan persentase 98%.   
98%
2%
Persentase Kepraktisan Penggunaan Media
X > 129 (Sangat Praktis)




Berdasarkan data tersebut setelah dianalisis dengan mempertimbangkan 
respons praktis dan respons sangat praktis dari peserta didik diperoleh rata-rata 
persentase kepraktisan penggunaan pembelajaran flipbook kvisoft berbasis 
android adalah 100%. 
b. Analisis keefektifan media dengan tes hasil belajar 
Setelah proses pembelajaran berlangsung, maka dilakukan tes hasil 
belajar kepada peserta didik untuk menguji keefektifan media pembelajaran  yang 
dikembangkan. 





       (Sudjana, 2005 : 67) 
Keterangan : 
?̅? : Mean score 
𝑓𝑖 : Frekuensi 
𝑥𝑖 : Nilai ke-1 
        









 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
Hasil 28 78.5714 5.58721 1.05588 








Hasil Belajar Fisika Peserta Didik
87,75 - 100 (Sangat Baik)
62, 75 - 87, 50 (Baik)
37,75 - 62,50 (Cukup)
≤ 37,50 (Kurang)
2) Kategorisasi Penilaian 
 








Diagram 4.5: Hasil respon peserta didik 
Berdasarkan hasil yang diperoleh tes hasil belajar peserta didik sebanyak 
28 orang peserta didik memperoleh nilai sangat baik dengan persentase 4 %, dan 
23 orang peserta didik memperoleh nilai baik dengan persentase 82 %. Sehingga 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki 
keefektifan yang baik ditinjau dari tes hasil belajar peserta didik. 
 
Rentang Frekuensi % Kategori 
87.75-100 1 4 SB 
62.75-87.50 23 82 B 
37.75-62.50 4 14 C 





Media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis android merupakan media 
pembelajaran pada materi fluida statis kelas X MIA 1 yang dikembangkan melalui 
penelitian berbasis research and development (R&D). 
Proses pengembangan media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis 
android dilaksanakan melalui beberapa tahapan sebelum menghasilkan media 
pembelajaran yang baik dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
Dalam proses pengembangan media, model pengembangan yang digunakan 
adalah model DDDE (Decide, Design, Develop, dan Evaluate).  
Tahap pertama yaitu Decide (Pengambilan keputusan) merupakan 
tahapan dari analisis kebutuhan media sebelum dikembangkan. Pada tahap 
pengambilan keputusan, banyak hal-hal yang perlu didiskusikan dengan para 
pembimbing sebelum pengambilan keputusan tersebut mulai dari penentuan 
materi atau memilih materi apa yang sesuai, menentukan tujuan dari 
dikembangkannya media edukasi ini dengan melakukan serangkaian kegiatan 
seperti observasi awal mengenai karakteristik peserta didik dan stategi 
pembelajaran yang dilakukan oleh guru hingga melakukan studi literatur agar 
media yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 
Selanjutnya  adalah menentukan tema atau ruang lingkup multimedia 
agar terdapat batasan dalam pembuatan media yang dikembangkan. Tahapan ini 
dilakukan dengan memperhatikan kesesuaian materi yang akan dikembangkan 
yaitu fluida statis dan mempertimbangkan dengan dosen pembimbing mengenai 
materi yang layak untuk dijadikan acuan dalam pembuatan media pembelajaran 
tersebut. 
Tahapan selanjutnya yaitu membuat media pembelajaran yang 




materi yang akan digunakan selanjutnya yaitu melakukan publish file materi 
kedalam media dan secara otomatis materi akan terpublish dengan membutuhkan 
waktu beberapa menit, selain materi gambar dan video akan terpublish secara 
otomatis dan mengatur letak gambar dan video sesuai dengan materi yang 
bersangkutan. Pada tahap pengambilan keputusan ini banyak kendala-kendala 
yang dihadapi mulai dari penentuan media atau materi yang akan digunakan, 
apakah media pembelajaran yang akan digunakan akan membawa pengaruh dalam 
proses pembelajaran peserta didik, dan setelah dilakukan observasi terlebih dahulu 
dan beberapa pertimbangan dari para pembimbing dipilihlah media pembelajaran 
tersebut dengan solusi-solusi yang diberikan, kekurangannya pada tahap ini 
adalah materi yang dimasukkan kedalam media pembelajaran tersebut masih 
kurang.  
Tahap selanjutnya yaitu tahap design/desain, media pembelajaran 
flipbook kvisoft  yang dikembangkan dirancang dengan terlebih dahulu membuat 
outline atau garis besar dari media pembelajaran flipbook kvisoft yang 
dikembangkan mulai dari menentukan judul flipbook, menentukan tema dari 
flipbook, tujuan flipbook, dan tujuan dari dibentuknya media tersebut. Setelah 
membuat garis besarnya, langkah selanjutnya yaitu membuat flowchart atau 
konsep urutan materi pada media pembelajaran flipbook kvisoft.  
Desain yang kemudian disusun adalah tampilan antar muka (interface). 
Pada tahap ini dilakukan penyusunan dan pengaturan tata letak atau posisi dari 
beberapa komponen yang akan ditampilkan dalam satu layer. Hal ini dilakukan 
untuk memudahkan dalam mendesain tampilan media flipbook kvisoft ketika 
dalam satu layer ada beberapa komoponen yang digabungkan seperti gambar dan 
materi. Pada tahap desain ini beberapa kali dilakukan perubahan setelah komentar 




hanya layaknya buku pelajaran saja setelah dikomentari atau beberapa masukan 
maka dibuatlah desain yang menarik dengan sentuhaan fisika dengan demikian 
peserta didik lebih memiliki motivasi dalam belajar fisika. 
Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan (Develop). Media 
pembelajaran flipbook kvisoft  yang telah didesain dan digabungkan lalu 
diterbitkan dalam bentuk aplikasi, dan umtuk membuka media tersebut dalam 
android digunakana bantuan aplikasi ereader prestigio  dimana aplikasi ini 
bertujuan untuk membuka media tersebut dalam android. kemudian rancangan 
tersebut diberikan kepada dua  validator untuk dinilai kelayakannya (validasi) 
terhadap aspek media dan bahasa disebut dengan rancangan pertama (prototype 
I).pada validasi pertama (Prototype 1) banyak komentar dari validator sehingga 
media pembelajaran yang telah dibuat direvisi kembali sesuai dengan masukan 
para validator mulai dari tampilan, desain media pembelajaran, materi yang 
diguakan serta bahasa yang digunakan pada materi. Setelah dilakukan revisi pada 
media pembelajara tersebut maka dilakukan validasi kedua (Protype 2) setelah 
perubahan tersebut maka media pembelajaran Flipbook Kvisoft  berbasis android 
ini diterima dan dinyatakan layak untuk dikembangkan dan digunakan untuk 
kepentingan peserta didik. Sebelum melakukan evaluasi disekolah mengenai 
media pembelajaran Flipbook Kvisoft berbasis android dilakukan validasi terlebih 
dahulu oleh pihak sekolah yaitu Guru mata pelajaran fisika dari SMAN 4 
Jeneponto sebanyak dua orang dengan beberapa masukan dari pihak sekolah 
kemudian dilakukan revisi kembai terhadap media pembelajaran tersebut, setelah 
revisi tersebut, media pembelajaran Flipbook Kvisoft berbasis android dinyatakan 
layak digunakan untuk peserta didik.   
Berdasarkan analisis kevalidan diperoleh bahwa media pembelajaran 




revisi dari setiap aspek, yaitu aspek penyajian dengan diperoleh hasil rata-rata 
hasil analisis validasi yaitu 0,50, untuk aspek gambar 0,48, untuk aspek efektivitas 
materi yaitu 0,54, dan untuk aspek grafika 0,56, sehingga diperoleh rata-rata 
secara keseluruhan yaitu V = 0,58  yang sudah masuk dalam kategori valid, 
sehinnga dapat disimpulkan bahwa media pembelajara yang dikembangkan sudah 
valid tetapi belum sepenuhnya sangat valid. Hal inilah yang menjadi dasar 
dilakukannya rancangan kedua atau prototype II yaitu media pembelajaran 
flipbook kvisoft yang dikembangkan dirancang kembali berdasarkan hasil kritikan 
dan saran dari validator. Beberapa tambahan yang membedakan antara prototype I 
dan prototype II antara lain penambahan video kedalam flipbook tersebut dan 
dibuat layaknya seperti buku pada umumnya, sehingga diperoleh nilai rata-rata 
keseluruhan untuk analisis validasi adalah V = 1,0 sehingga dapat 
disimpulkanmedia yang dikembangkan telah memenuhi kriteria dan dinyatakan 
sangat valid sehingga layak untuk diuji cobakan disekolah. 
Tahap terakhir dari pengembangan pembelajaran flipbook kvisoft  
berbasis android ini adalah tahap evaluate atau evaluasi. Media pembelajaran 
yang telah dikembangkan dan telah layak menurut kedua  validator akan 
dievaluasi dengan melakukan uji coba kepada subjek penelitian untuk mengetahui 
tingkat keefektifan dari media pembelajaran yang dikembangkan. 
Untuk uji ke praktisan pada media pembelajaran flipbook kvisoft berbasis 
android diperoleh dari analisis respon Guru terhadap media,  respon peserta didik, 
dan analisis penggunaan media oleh Guru dan peserta didik. Setelah dilakukan 
penilaian terhadap media pembelajaran Flipbook kvisoft berbasis android dengan 
memberikan angket kepada Guru, dilihatlah bagaimana respon Guru mengenai 
media pembelajaran maka dilakukanlah analisis terhadap respon Guru mengenai 




untuk respon peserta didik, dilihatlah bagaimana respon peserta didik dengen 
menggunakan angket respon peserta didik, setelah peserta didik mengisi angket 
yang diberikan maka dilakukanlah analisis terhadap respon peserta didik tersebut 
dengan respon peserta didik kategori baik yaitu 93% dan masuk kategori cuku  
7%, kemudian untuk analisis penggunaan media oleh Guru dan peserta didik dari 
hasil observasi aktivitas guru dan peserta didik terhadap media pmbelajaran oleh 
obsever yaitu 27 peserta didik memberikan respon 98% dengan kategori sangat 
baik dan 1 orang peserta didik memberikan respon 2% dengan kategori baik 
berdasarkan persentase tersebut dapat dilihat bahwa media pembelajaran tersebut 
praktis dengan kategori baik yang sangat tinggi. Setelah respon peserta didik 
dilakukan tes hasil belajar untuk mengetahui seberapa efektifnya media yang akan 
digunakan. Dimana  peserta didik kemudian diuji kemampuan kognitifnya 
terhadap materi fluida statis yang merupakan materi utama dari media 
pembelajaran yang digunakan dengan mengerjakan soal pilihan ganda sebanyak 
20 nomor dengan tingkat kesulitan soal berada pada rana pengetahuan (C1),  rana 
pemahaman (C2) dan penerapan (C3). 
Setelah melakukan tes tersebut maka nilai yang diperoleh oleh peserta 
didik dikelolah dan diperoleh rata-rata nilai peserta didik setelah melakukan 
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan 
dengan nilai rata-rata yang diperoleh  adalah 78,57 yang berada pada kategori baik 
dengan kategorisasi penilaian dengan 1 orang memperoleh nilai sangat baik 
dengan persentase 4% dan 23 0rang peserta didik memperoleh nilai baik dengan 
persentase 82% sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang 
dikembangkan memiliki keefektifan yang baik ditijau dari tes hasil belajar peserta 
didik. Selain itu, setelah dilakukan uji-T satu sampel dengan memperhatikan 




nilai yang signifikan dimana Thitung > Ttabel yang menandakan bahwa media 
pembelajaran flipbook kvisoft  berbasis android efektif untuk digunakan sebagai 
media pembelajaran. 
Berdasarkan hasil belajar yang diperoleh tersebut dengan nilai persentase 
yang sangat baik, ditinjau dari nilai sebelumnya ada beberapa perubahan nilai 
yang sangat mengalami kemajuan secara drastis. Dari nilai yang dibawah rata-rata 
tetapi setelah belajar  menggunakan media pembelajaran flipbook kvisoft 
mendapat nilai diatas rata-rata dan masuk kategori nilai yang sangat baik. 
Berdasarkan hal tersebut maka dapat dikatakan bahwa media pembelajaran 
Flipbook Kvisoft berbasis android ini sangat berpengaruh positif terhadap hasil 
belajar  peserta didik ditinjau dari nilai sebelum menggunakan media 
pembelajaran tersebut dan setelah penggunaan media tersebut. Selain itu juga 
telah dipaparkan dari peneliti sebelumnya yaitu penelitian dari Rasiman (2014) 
sebuah penelitian dengan judul “Efektivitas Resource-Based learning berbantuan 
flipbook maker dalam pembelajaran matematika SMA” yang memperoleh hasil 
penelitian positif dan signifikan terhadap hasil belajar yang belajar yang mencapai 
74% dan rata-rata nilai mencapai 73,30, berdasarkan hal itu media yang 
digunakan dikatakan sangat signifikan dapat dilihat dari meningkatnya hasil 
belajar peserta didik. 
Kelebihan dari media pembelajaran Flipbook Kvisoft  berbasis android 
ini adalah mempermudah proses belajar mengajar baik untuk peserta didik 
maupun guru itu sendiri, menghemat biaya peserta didik dengan adanya android 
tidak perlu lagi menggunakan buku pelajaran dan dapat digunakan dimana dan 
kapan saja. Selain kelebihan media pembelajaran ini memilki pula kekurangan 
yaitu harus menggunakan perangkat lunak seperti android sehingga mempersulit 




terganggu dan dapat membahayakan mata apabila sering membaca menggunakan 
android. Solusi untuk media pembelajaran Flipbook Kvisoft berbasis android 
kedepannya yaitu dibuat semenarik mungkin, lebih ditingkatkan kualitas dari 
sebelumnya dan bias lebih praktis untuk peserta didik dan para pendidik. Selain 
itu, berdasarkan peneliti terdahulu dilihat dari bentuk fisik medianya tentu 
memiliki perbedan yang sangat jauh dengan media yang dikembangkan sekarang. 
Media terdahulu mengembangkan bentuk buku digital dengan tambahan beberapa 
gambar yang berbasis komputer sedangkan media yang dikembangkan sekarang 
lebih canggih dan lebih menarik, karena selain berbasis android juga ada 
tambahan gambar serta video dibeberapa sub bab sebagai pelengkap dan 
penjelasan materi sehingga peserta didik lebih mudah memahami mengenai 
materi yang diajarkan oleh pendidik. 
Berdasarkan data yang diperoleh dan penjelasan diatas ditinjau dari valid, 
praktis, dan efektifnya media yang dikembangkan setelah dilakukan revisi dan 
tahap prototype sebelumnya sudah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif 
sesuai dengan uji coba yang dilakukan sehingga media yang dikembangkan ini 







Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakuan, 
diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 
1. Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran flipbook kvisoft 
berbais android yang memenuhi kriteria valid untuk peserta didik kelas XI 
MIA 1 SMAN 4 Jeneponto dilakukan dengan prosedur pengembangan 
Research and Development (R&D) dengan model tahapan DDD-E yaitu: 
(1) Decide (Pengambilan keputusan) yang terdiri dari keefektifan 
pengembangan, kesesuaian media, dan kemampuan peserta didik, (2) 
Design (Perancangan) yang terdiri dari pemilihan format dan rancangan 
awal, (3) Develop (Pengembangan), dan (4)Evaluated (Evaluasi), media 
pembelajaran Flipbook Kvisoft  berbasis android yang memenuhi kriteria 
valid dengan indeks aiken V dari kedua kompenen penilaian ( media dan 
bahasa ) adalah 1.0 yang berada pada kategori validasi tertinggi. 
2. Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran flipbook kvisoft 
berbais android yang memenuhi kriteria praktis untuk peserta didik kelas 
XI MIA 1 SMAN 4 Jeneponto dilakukan dengan prosedur pengembangan 
Research and Development (R&D) dengan model tahapan DDD-E yaitu: 
(1) Decide (Pengambilan keputusan) yang terdiri dari keefektifan 
pengembangan, kesesuaian media, dan kemampuan peserta didik, (2) 
Design (Perancangan) yang terdiri dari pemilihan format dan rancangan 




pembelajaran Flipbook Kvisoft  berbasis android yang memenuhi kriteria 
praktis dengan analisis respon Guru dan peserta didik terhadap media 
mencapai 99% dan masuk kategori sangat praktis sedangkan analisis 
kepraktisan penggunaan media oleh Guru dan peserta didik mencapai 98% 
dan masuk kategori sangat praktis. Berdasarkan hal itu media 
pembelajaran Flipbook Kvisoft berbasis android masuk dalam kategori 
sangat praktis.  
3. Langkah-langkah pengembangan media pembelajaran flipbook kvisoft 
berbais android yang memenuhi kriteria valid untuk peseta didik kelas XI 
MIA 1 SMAN 4 Jeneponto dilakukan dengan prosedur pengembangan 
Research and Development (R&D) dengan model tahapan DDD-E yaitu: 
(1) Decide (Pengambilan keputusan) yang terdiri dari keefektifan 
pengembangan, kesesuaian media, dan kemampuan peserta didik, (2) 
Design (Perancangan) yang terdiri dari pemilihan format dan rancangan 
awal, (3) Develop (Pengembangan), dan (4)Evaluated (Evaluasi), media 
pembelajaran Flipbook Kvisoft  berbasis android yang memenuhi kriteria 
efektif dengan persentase 82% dari hasil tes belajar dengan kategorisasi 
baik sehingga media pembelajaran Flipbook Kvisoft berbasis android 
masuk dalam kategori layak dan efektif. 
B. Implikasi  
Implikasi yang didapatkan dari penelitian ini adalah : 
1. Bagi pendidik menggunakan berbagai macam media dalam pembelajaran 
agar peserta didik dapat memahami materi pembelajaran dengan baik. 




2. Bagi peneliti yang berkeinginan mengembangkan media pembelajaran  
yang sama diharapkan menambahkan variasi yang lebih pada media 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
ASPEK MEDIA 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Yulinar 
Judul Penelitian                : Pengembangan Media Pembelajaran 
Flipbook Kvisoft berbasis Android kelas 
XI SMAN 4 Jeneponto" 
Pembimbing I : Dr. Safei, M. Si. 
Pembimbing II : Santih Anggereni, S.Si., M.Pd. 
Validator I : Sudirman, S.pd., M.Ed. 
Validator II : Andi Ferawati Jafar, S.Si., M.Pd. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsug menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 :berarti “tidak valid” 
2 :berarti “kurang valid” 
3 :berarti “cukup valid” 




B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
SkalaPenilaian 
1 2 3 4 
1.   Aspek Penyajian  
 
a. Tingkat kualitas media  
(Kualitas media sudah memenuhi kreteria 
media pembelajaran) 
    
b. Tingkat kerpraktisan media 
(penggunaan media yang dikembangkan 
memenuhi fungsi praktis)  
    
c. Ketertarikan tampilan awal  
(Tampilan awal membuat siswa tertarik 
untuk mengetahui isi media) 
    
d. Kemudahan memilih menu sajian 
(tampilan menu mudah dipilih dan tidak 
membingungkan siswa) 
    
e. Kemudahan dalam penggunaan 
(Aplikasi mudah digunakan) 
    
f. Kejelasan petunjuk penggunaan 
(petumjuk penggunaan aplikasi sudah jelas)      
 
g. Kesesaian format dan resulusi gambar yang 
disajikan dengan tampilan media      
 






i. Dapat dikembangkan untuk pokok bahsan 
lain 
    
2.  Aspek Efektifitas  
 
a. Media dapat digunakan diberbagai tempat, 
waktu, dan keadaan 
(media bersifat fleksibel, tanpa batasan 
waktu, tempat dan keadaan) 
    
b. Media yang digunakan bersifat 
menyenangkan 
(Media dapat memudahkan pemahaman 
siswa) 
    
c. Media dapat melatih kemandirin siswa 
dalam belajar      
 
d. Media dapat digunakan tanpa keahlian 
khusus  
    
3.  Aspek Grafika 
 
a. Tampilan gambar 
(Gambar yang ditampilkan jelas dan 
ukurannya) 
    
b. Penempatan gambar 
(gambar ditempatkan di tempat yang sesuai) 
    




(Warna background serasi dengan warna 
teks dan gambar)  
d. Pemilihan jenis huruf 
(Jenis huruf yang digunakan sudah sesuai) 
    
e. Pemilihan ukuran huruf 
(Ukuran huruf yang digunakan sudah 
sesuai) 
    
f. Keterbacaan teks 
(Tulisan mudah baca) 




Secaraumummedia pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1 :Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 :Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 :Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
















Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 

































LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
ASPEK BAHASA 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : XI / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Yulinar 
Judul Penelitian                : Pengembangan Media Pembelajaran 
Flipbook Kvisoft Berbasis Android Kelas 
XI SMAN 4 Jeneponto 
Pembimbing I : Dr.Safei, M. Si. 
Pembimbing II : Santih Anggereni, S.Si., M.Pd. 
Validator I : Sudirman, S.Pd., M.Ed. 
Validator II : Andi Ferawati Jafar, S.Si.,M.Pd. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai 
dengan penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsug menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran 
yang telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1. Berarti “tidak valid” 
2. Berarti “kurang valid” 
3. Berarti “cukup valid” 




5. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
SkalaPenilaian 
1 2 3 4 
Aspek bahasa 
A 
Bahasa yang digunakan untuk menguraikan 
materi sesuai dengan PUEBI (Pedoman 
Umum Ejaan Bahasa Indonesia) 
    
B 
Bahasa yang digunkan sesuai dengan tingkat 
berfikir peserta didik 
    
C Bahasa yangdigunkan mudah dipahami      
D 
Kesesuaian istilah yang digunakan pada 
materi 
    
E Ketepatan penulisan tanda baca     
F 
Kalimat yang digunakan jelas dan mudah 
dipahami 
    
G 
Kebakuan istilah yang digunkan jelas dn 
mudah dipahami 
    
H Konsistensi penggunaan istilah      
 
B. PenilaianUmum 
Secaraumummedia pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1. Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2. Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3. Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 









Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 






















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Satuan Pendidikan : SMA/MA 
Kelas/Semester : X / I (Ganjil) 
Pokok Bahasan : Fluida Statis 
Penyusun : Yulinar 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Kvisoft 
Berbasis Android Kelas X SMAN 4 Jeneponto 
Pembimbing I : Dr. Andi Halimah, M.Pd. 
Pembimbing II : Muh. Syihab Ikbal, S.Pd., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1. Berarti “tidak valid” 
2. Berarti “kurang valid” 
3. Berarti “cukup valid” 




B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kompetensi Dasar 
a. Kejelasan rumusan kompetensi dasar     
2 Indikator Pencapaian Kompetensi Dasar 
a. Ketetapan penjabaran kompetensi dasar ke 
dalam indicator 
    
b. Kesesuaian indikator dengan waktu yang 
disediakan 
    
c. Kejelasan rumusan indicator     
d. Kesesuaian indikator dengan perkembangan 
kognitif peserta didik 
    
3 Isi dan Kegiatan Pembelajaran 
a. Kebenaran isi/materi pelajaran     
b. Sistematis penyusunan rencana pembelajaran     
c. Kesesuaian materi pembelajaran dengan 
indicator 
    
d. Pemilihan metode dan strategi pembelajaran 
yang digunakan 
    
e. Aktivitas guru dan peserta didik dirumuskan 
dengan jelas 
    
f. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan     
4 Bahasa 
a. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik 
dan benar 
    
b. Menggunakan bahasa yang komunikatif     






a. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan     
b. Rincian waktu untuk setiap tahapan 
pembelajaran 
    
6 Penutup 
a. Mengarahkan peserta didik untuk memahami 
ketercapaian materi pembelajaran 
    
b. Memberikan motivasi kepada peserta didik 
untuk belajar sambil bermain 
    
 
C. Penilaian Umum 
Secara umum RPP yang dibuat: 
1. Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2. Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3. Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4. Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 




















MATA PELAJARAN : FISIKA 
KELAS / SEMESTER : X / GANJIL 
MATERI POKOK : FLUIDA STATIS 
 
 
DIREKTORAT PEMBINAAN SMP 
DIREKTORAT JENDERAL PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH 







RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
SATUAN PENDIDIKAN : SMAN 4 JENEPONTO 
MATA PELAJARAN : FISIKA 
KELAS/SEMESTER : X / GANJIL 
MATERI   : FLUIDA STATIS 
ALOKASI WAKTU  : 3 JP 
 
B. Kompetensi Inti (KI) 
 KI1:  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya 
 KI2:  Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, peduli 
(gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung jawab, 
responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan 
perkembangan anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan 
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan regional, dan 
kawasan internasional. 
KI3:  Memahami, menerapkan, menganalisis dan mengevaluasi pengetahuan 
faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat teknis, 
spesifik, detil, dan kompleks berdasarkan rasa ingin tahunya tentang 
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan 
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan pada 





KI4:  Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji secara 
efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, komunikatif, dan 
solutif dalam ranah konkret dan abstrak terkait dengan pengembangan 
dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu menggunakan metoda 
sesuai dengan kaidah keilmuan. 
 
C. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
KD3 KD4 
3.3 Menerapkan hukum-hukum fluida 
statik dalam kehidupan sehari-hari  
4.3 Merencanakan dan 
melakukan percobaan yang 
memanfaatkan sifat-sifat 
fluida statis, berikut 
presentasi hasil dan makna 
fisisnya 
IPK  
3.3.1 Menjelaskan hukum utama 
hidrostatika dan hukum pascal 
3.3.2 Mengidentifikasi hukum utama 
hidrostatika dan hukum pascal 
3.3.3 Menerapkan hukum utama 
hidrostatika dan hukum pascal 





Pascal dalam kehidupan sehari-hari 
3.3.5 Merumuskan persamaan matematis 
hukum utama hidrostatika dan 
hukum pascal 
3.3.6 Menjelaskan bunyi hukum 
Archimedes 
3.3.7 Mengidentifikasi hukum 
Archimedes 
3.3.8 Menerapkan hukum Archimedes 




stokes,dan gejala kapilaritas dan 
memberikan contoh 
3.3.11 Memahami rumus persamaan 
viskositas, meniskus,hukum 









D. Tujuan Pembelajaran 
1. Peserta didik dapat menjelaskan hukum utama hidrostatika dan hukum 
pascal 
2. Peserta didik dapat mengidentifikasi hukum utama hidrostatika dan 
hukum pascal 
3. Peserta didik dapat menerapkan hukum utama hidrostatika dan hukum 
pascal 
4. Peserta didik dapat menyebutkan penerapan hukum Pascal dalam 
kehidupan sehari-hari 
5. Peserta didik dapat merumuskan persamaan matematis hukum utama 
hidrostatika dan hukum pascal 
6. Peserta didik dapat menjelaskan bunyi hukum archimedes 
7. Peserta didik dapat mengidentifikasi hukum archimedes 
8. Peserta didik dapat menerapkan hukum archimedes 
9. Peserta didik dapat merumuskan persamaan matematis hukum 
archimedes 
10. Peserta didik dapat mengemukakan pengertian dan penerapan viskositas, 
meniskus, hukum stokes,dan gejala kapilaritas 
11. Peserta didik dapat memahami rumus persamaan viskositas, 
meniskus,hukum stokes,dan gejala kapilaritas 
E. Materi Pembelajaran 
 Massa jenis  




 Hukum Pascal 
 Hukum Archimedes 
 Tekanan Permukaan Zat Cair dan Viskositas Benda 
F. Pendekatan/ Model/Metode Pembelajaran 
1. Metode : Pembelajaran Langsung 
2. Model  : Cooperative Learning 
G. Media/Alat dan Bahan Pembelajaran 
1. Media/Alat  : papan tulis, spidol, smarthphone, laptop 
2. Bahan ajar: internet dan sumber bacaan yang lain 
H. Sumber Belajar 
1. Fisika XI, bab Fluida oleh Edi Istiyono 
2. Fisika mengungkap Fenomena alam XI, bab Fluida oleh Hartanto dan 
Reza Widya Satria. 
I. Langkah-langkah Pembelajaran 










a. Guru memberi salam dan berdoa sebelum 
pembelajaran dimulai, dilanjutkan mengecek 
kehadiran peserta didik. 
b. Guru meminta peserta didik untuk mengecek 






minimal sekitar tempat duduknya tidak ada 
sampah.  
c. Guru menguji pemahaman awal peserta didik 
dengan mengajukan pertanyaan yang 
menuntun kearah materi pembelajaran 
d. Guru menyampaikan kompetensi dasar dan 
tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam 
pembelajaran 
e. Guru menyampaikan garis besar cakupan 
materi fluida statis. 
f. Guru menyampaikan metode pembelajaran 
dan teknik penilaian yang akan digunakan 
saat membahas materi fluida statis 
2 Kegiatan 
Inti 
a. Guru membagikan media yang akan 
digunakan dalam proses pembelajaran 
b. Guru menyampaikan bagaimana cara 
menggunakan media yang digunakan yaitu 
flipbook 
c. Sisiwa mulai melakukan proses pembelajaran 
mengggunakan media yang diberikan 
d. Guru memberikan penguatan atau penjelasan 
mengenai materi yang diajarkan menggunakan 













e. Guru memberikan arahan kepada siswa agar 
bertanya mengenai materi yang diajarkan jika 
ada yang kurang dipahami 
f. Setelah melakukan proses pembelajaran 
menggunakan media pembelajaran tersebut, 
siswa menilai bagaimana media media yang 
digunakan tersebut. 
g. Setelah menilai, siswa melanjutkan proses 
pembelajaran 
h. Guru menunjuk salah satu siswa untuk naik 





a. Guru memberi penguatan mengenai materi 
yang diajarkan menggunakan media 
pembelajaran flipbook 
b. Guru menunjuk salah satu siswa untuk 
menyimpulkan dari pembelajaran tersebut  










1. Teknik Penilaian:  
a. Penilaian Sikap  : Observasi/pengamatan/Jurnal 
b. Penilaian Pengetahuan : Tes Tertulis         
2. Bentuk Penilaian:  
a. Observasi :  lembar pengamatan aktivitas peserta didik 
b. Tes tertulis :  soal pilihan ganda 
3.   Instrumen Penilaian (terlampir) 
LAMPIRAN : 
1. Bahan ajar 
2. Instrumen Penilaian. 
A. Lampiran 3 (Lembar Penilaian) 
1. Format penilai tugas 














1       
2       
3       
4           
5           
6           
7           




9           
10           
11           
12           
13           
14           
15           
            
 
Pedoman penskoran  Sangat Memuaskan Skor 4 
  Memuaskan Skor 3 
  Cukup memuaskan Skor 2 







2. Instrumen Penilain Sikap 
Sekolah :  
Mata pelajaran  : FISIKA 
Materi   :  Fluida Statis 























































1.         
2.         
3.         
4.         
5.         
Ketentuan: 
 1 = jika peserta didik sangat kurang konsisten memperlihatkan perilaku yang 
tertera dalam indikator 
 2 = jika peserta didik kurang konsisten memperlihatkan perilaku yang tertera 
dalam indikator,  tetapi belum konsisten 
 3 = jika peserta didik mulai konsisten memperlihatkan perilaku yang tertera 
dalam indikator 
 4 = jika peserta didik konsisten memperlihatkan perilaku yang tertera dalam 
indikator 











Pedoman Pemberian Nilai 
Kategori Skor Nilai 
Sangat baik 3,33-4,00 A 
Baik 2,33-3,32 B 
Cukup 1,33-2,32 C 
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Mengetahui, 
Kepala SMAN 4 Jeneponto Guru Mata Pelajaran 
 
 
H. MUH. RAMLI, S.Pd., M.Si Yulinar 






LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK 
 MEDIA PEMBELAJARAN FLIPBOOK BERBASIS ANDROID 
PADA MATERI FLUIDA STATIS UNTUK PESERTA DIDIK KELAS XI 
A. Identitas  
Nama    : 
NIS   : 
Jenis kelamin  : 
B. Petunjuk pengisian 
Sebelum menjawab lembar angket ini diharapkan untuk membaca dengan 
seksama. Penilaian ini dilengkapi dengan 4 (empat) pilihan jawaban. Siswa 
diminta untuk mengisi salah satu jawaban dari  4 (empat) kemungkinan 
jawaban dengan cara mencentang (√) sesuai pada kolom nilai yang tersedia. 
SS    : sangat sesuai 
S      : Sesuai 
TS    : Kurang 
STS  : Sangat kurang 
C. Tabel Penilaian 
No Pernyataan Jawaban 
SS S TS STS 
1.  Media pembelajaran Alipbook berbasis android 
memiliki desain yang sangat menarik dan tidak 
membosankan 
    
2.  Ilustrasi/gambar menambah motivasi untuk belajar 
menggunakan media pembelajaran Flipbook 
berbasis Android. 
    
3.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
memiliki desain yang biasa-biasa saja dan sangat 
membosankan. 




4.  Ilustrasi/gambar yang disajikan membuat bingung 
dalam memahami materi 
    
5.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
menyenangkan dan menambah keingintahuan 
mengenai materi fluida statis. 
    
6.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
menarik perhatian peserta didik dalam proses 
pembelajaran. 
    
7.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
tidak menyenangkan dan tidak  menambah 
keingintahuan mengenai materi fluida statis. 
    
8.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
kurang menarik perhatian peserta didik dalam 
proses pembelajaran. 
    
9.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
dapat digunakan dimana saja 
    
10.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
membantu proses pembelajaran didalam kelas 
    
11.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
hanya dapat digunakan ditempat tertentu. 
    
12.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
tidak dapat membantu proses pembelajaran 
didalam kelas 
    
13.  Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran Flipbook berbasis Android dapat 
dipahami dengan mudah 
    
14.  Mudah memahami  tulisan dalam media 
pembelajaran Flipbook berbasis Android dengan 
jelas. 




15.  Bahasa yang digunakan dalam media 
pembelajaran Flipbook berbasis Android sulit 
dipahami. 
    
16.  Tidak mudah memahami  tulisan dalam media 
pembelajaran flipbook berbasis android dengan 
jelas. 
    
17.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
membantu dalam memahami materi fluida statis. 
    
 
18.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
mudah  memperoleh pengetahuan baru mengenai 
materi fluida statis. 
    
19.  Materi pada media pembelajaran Flipbook 
berbasis Android disajikan secara sistematis 
    
20.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
tidak membantu dalam memahami materi fluida 
statis. 
    
21.  Media pembelajaran Flipbook berbasis Android 
tidak mudah  memperoleh pengetahuan baru 
mengenai materi fluida statis. 
    
22.  Materi pada media pembelajaran Flipbook 
berbasis Android disajikan tidak secara sistematis 











KARTU SOAL POSTTEST HASIL BELAJAR FISIKA 
Satuan Pendidikan : Sekolah Menengah Atas (SMA) 
Kelas / Semester : XI / Ganjil 
Pokok Bahasan  : Fluida Statis 
Bentuk Tes  : Tertulis (Pilihan Ganda) 
Alokasi waktu  : 90 menit  
Penyusun  : Yulinar 
SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mendefinisikan 
Indikator : Menjelaskan 
definisi hukum Pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
1 B 
Tekanan yang diberikan kepada fluida di dalam ruang 
tertutup akan diteruskan ke segala arah. Pernyataan 
tersebut merupakan bunyi hukum … 
A. Archimedes 
B. Pascal 
C. Newton  
D. Stokes 
E. Utama hidrostatis 
Pembahasan 
Hukum pascal adalah tekanan yang diberikan kepada fluida di dalam ruang tertutup 
akan diteruskan ke segala arah. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 










1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 






No. Soal Kunci Jawaban 
2 E 
Gambar bejana berhubungan yang berisi air. Tekanan 








Letak titik yang paling jauh dari permukaan fluida merupakan titik yang memiliki 
tekanan hidrostatis yang besar. Terlihat bahwa titik T yang memiliki kedalaman 
terbesar sehingga tekanan hidrostatisnya lebih besar 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 














1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C3): 
KKO: Menghitung 
Indikator : menghitung 
secara matematis 
persamaan hukum Pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
3 D 
Penghisap kecil pada pompa hidrolik berdiameter 10 cm. 
Mobil yang massanya 0,5 ton berada diatas penghisap 
besar. Agar mobil dapat terangkat maka gaya yang 
dikerjakan pada penghisap kecil sebesar dengan diameter 2 


























100𝐹1 = 20000 




Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 














1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar pada 
Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
Indikator: mengidentifikasi 
peranan hukum Archimedes 
 
No. Soal Kunci Jawaban 
4 B 
Sebuah benda berongga akan terapung dalam air jika 
massa jenis benda..... 
A. Gaya archimedes benda < berat benda 
B. Gaya archimedes benda = berat benda. 
C. Gaya archimedes benda > berat benda 
D. Massa jenis benda = massa jenis air 
A. Massa jenis benda < massa jenis air 
Pembahasan 
Benda mengapung memiliki gaya berat w sama dengan gaya ke atas FA 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 














1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 






No. Soal Kunci Jawaban 
5 B 
Perhatikan faktor-faktor berikut: 
(1) Massa jenis air 
(2) Massa ikan 
(3) Kedalaman ikan dari permukaan air 
(4) Luas permukaan badan air 
Faktor-faktor yang mempengaruhi besar tekanan ikan di 
akuarium yang berisi air ditunjukkan pada nomor....  
A. 1, 2 dan 3  
B. 1 dan 3 
C. 2 dan 4 
D. 4 
E. 1, 2, 3 dan 4 
Pembahasan 
Hukum hidrostatik menyatakan bahwa semua titik yang terletak pada suatu bidang datar 
di dalam zat cair yang sejenis memiliki tekanan yang sama. Tekanan hidrostatik 
bergantung pada kedalaman, percepatan gravitasi, dan massa jenis. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 

















1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C2): 
KKO: Mencontohkan 
Indikator: mengemukakan 
contoh Kapilaritas dalam 
kehidupan sehari-hari 
 
No. Soal Kunci Jawaban 
6 C 
Contoh kapilaritas dalam kehidupan sehari-hari, 
kecuali..... 
A. Naiknya minyak pada sumbu kompor dan obor 
minyak tanah  
B. Naiknya air tanah menuju daun pada tumbuhan 
C. Meresapnya air pada kain yang direndam 
D. Naiknya air pada dinding rumah sehingga dinding 
rumah basah 
E. Naiknya air pada pipet saat disedot 
Pembahasan 
Kapilaritas adalah suatu fenomena dimana cairan spontan naik melalui bahan porous 
seperti kertas atau non porous mineral seperti fiber  
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 













1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar pada 





No. Soal Kunci Jawaban 
7 C 
Seorang anak menimbang sebuah batu dengan 
menggunakan neraca pegas, ketika ditimbang batu 
memiliki gaya sebesar 8 N, namun ketika dimasukkan 
kedalam tabung yang berisi air dan ditimbang kembali 
gaya batu menjadi 7 N, peristiwa diatas disebabkan 
oleh.... 
A. Massa batu berkurang 
B. Massa jenis batu berkurang 
C. Ada gaya keatas pada batu oleh air 
D. Gaya gravitasi terhadap batu berkurang 
E. Massa jenis batu bertambah tetapi massa batu 
berkurang 
Pembahasan 
Berdasarkan prinsip hukum archimedes bahwa sebuah benda yang dicelupkan sebagian 
atau seluruhnya dalam zat cair akan mendapat gaya tekan keatas sebesar berat zat cair 
yang dipindahkan 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 


















1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 




besar tekanan hidrostatis 
No. Soal Kunci Jawaban 
8 C 
Sebuah akuarium berisi air setinggi 50 cm. Jika volume air 
288 liter dan percepatan gravitasi 9,8 m/s2. Tekanan 
hidrostatis yang dialami oleh ikan yang berada 30 cm dari 







h = (50 – 30) cm = 0,02 m 
𝑃 = 𝜌 𝑔 ℎ 
𝑃 = (1000)(9,8)(0,02) 
    = 196 Pa 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 

















1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C3): 
KKO: Menghitung 
Indikator: menghitung 
kenaikan air pada gejala 
kapilaritas 
No. Soal Kunci Jawaban 
9 B 
Tinggi air yang naik dalam pipa yang memiliki jari-jari 
0,15 mm. Sudut kontak air dengan dinding pipa adalah 0° 
bila tegangan permukaan air adalah 0,073 N/m.... 
A. 100,3 m 
B. 97,3 m 
C. 99,3 m 
D. 95,6 m 
E. 97,0 m 
Pembahasan 
𝑟 = 0,15 𝑚𝑚 = 0,00015 𝑚 
𝜌 = 1  𝑘𝑔/𝑚3 
𝛾 = 0,073 𝑁/𝑚  












                   ℎ = 97,3 𝑚 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 













1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
Indikator hasil belajar: 
identifikasi penerapan 
hukum pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
10 B 
Perhatikan peralatan berikut! 
1) Dongkrak Hidrolik 
2) Balon udara 
3) Pompa hidrolik 
4) Kapal selam 
Penerapan hukum Pascal dalam kehidupan sehari-hari 
adalah..... 
A. 1, 2, 3 
B. 1 dan 3 
C. 2 dan 4 
D. 4 saja 
E. Semua benar 
Pembahasan 
Hukum pascal diterapkan dalam dongkrak hidrolik, pompa hidrolik, mesin pengepres 




Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C3): 
KKO: Menerapkan 
Indikator hasil belajar: 
Mengidentifikasi penerapan 
viskositas dan hukum stokes 
 
No. Soal Kunci Jawaban 
11 A 
Sebuah benda berbentuk bulat jatuh ke kolam dan 
tenggelam ke dasar kolam. Benda tersebut mengalami 
hambatan 4,7 x 10-5 N. jika jari-jari benda 4 cm, maka 
kelajuan benda saat tenggelam adalah…. (η= 1,8 x 10-5 
kg/ms, dan π= 3,14). 
A. 3,47 m/s 
B. 2,9 m/s 
C. 3,21 m/s 
D. 2,34 m/s 




Fs = 4,7 x 10-5 N 




η  = 1,8 x 10-5 kg/ms 
Ditanyakan: v = ….? 
Jawab: 




    =  
4,7 x 10 − 5 N
6 𝑥 (3,14)𝑥 (1,8 x 10 − 5 kg/ms) x (4 x 10−2 𝑚)
 
    =  
4,7 x 10 − 5 N
135,7 𝑥 10−7𝑘𝑔/𝑠
 
    = 3,47 m/s 
Jadi kelajuanbendasaattenggelam adalah 3,47 m/s. 
 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 












1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Menentukan 
Indikator hasil belajar: 
Memahami penerapan 
hukum Pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
12 C 
Berdasarkan gambar diatas! besar gaya yang dibutuhkan 
benda, Jika sebuah dongkrak hidrolik memiliki luas 
penampang A1 400 cm2 dan luas penampang A2 1000 cm2, 
dengan berat benda adalah 120 N.... 
A. 12 N 
B. 24 N 
C. 48 N 
D. 60 N 
E. 100 N 
Pembahasan 













1000𝐹1 = 48000 
𝐹1 = 48 𝑁 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 












1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C3): 
KKO: Menghitung 
Indikator hasil belajar: 
Mengidentifikasi 
penerapan hukum pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
13 E 
Bejana berhubungan ditutup oleh pengisap yang masing-
masing 4 cm2 dan 24 cm2. Apabila pada pengisap kecil 
ditekan oleh gaya sebesar 12 N, besar gaya yang menekan 
pada pengisap besar supaya seimbang adalah..... 
A. 22 N 
B. 32 N 
C. 52 N 
D. 62 N 










𝐹2 = 6 × 12 
𝐹2 = 72 𝑁 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 




4. Dapat digunakan tanpa revisi 












1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C2): 
KKO: Membandingkan 
Indikator hasil belajar: 
Memahami perbandingan 
massa jenis zat cair 
No. Soal Kunci Jawaban 
14 C 
Berdasarkan gambar diatas, jika massa jenis air 1 







Ph1 = Ph2 
 ρair g  h1  = ρm g  h2  
1.10. 6 
 
= ρm 10. 8 
 ρm =  0,75 gr/cm3 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
















1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar pada 
Ranah Kognitif (C2): 
KKO: Menentukan 
Indikator hasil belajar : 
Memahami konsep viskositas 
No. Soal Kunci Jawaban 
15 A 
Sebuah kelereng dengan jari-jari 0,5 cm jatuh kedalam 
bak berisi oli yang memiliki koefisien viskositas 110 × 
10−3 N.s/m2. Besar gesekan yang dialami kelereng jika 
bergerak dengan kelajuan 5 m/s adalah….. 
A. 1,65π x 10-2 N 
B. 1,55π x 10-2 N 
C. 2,65π x 10-2 N 
D. 1,85π x 10-2 N 
E. 3,35π x 10-2 N 
Pembahasan : 
Diketahui : 
r = 0,5 cm = 5 x 10-3m 
η = 110 × 10−3 N.s/m2 
v = 5 m/s 
Ditanyakan: Fs = ….? 
Jawab: 
Fs = 6πrηv 
    = 6π(5 x 10-3m)( 110 × 10−3 N.s/m2)( 5 m/s) 
    = 1,65π x 10-2 N 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 












1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Mendefinisikan 
Indikator hasil belajar: 
Menjelaskan definisi 
hukum Archimedes 
No. Soal Kunci Jawaban 
16 B 
“Setiap benda berada di dalam fluida baik sebagian atau 
seluruhnya akan mendapat gaya apung ke atas yang 
besarnya sama dengan berat fluida yang dipindahkan oleh 
benda tersebut” merupakan bunyi hukum…. 
A. Hukum Pascal 
B. Hukum Archimedes 
C. Hukum Bernoulli 
D. Hukum Utama Hidrostatika 
E. Hukum Stokes 
Pembahasan : 
“Setiap benda berada di dalam fluida baik sebagian atau seluruhnya akan mendapat 
gaya apung ke atas yang besarnya sama dengan berat fluida yang dipindahkan oleh 
benda tersebut” merupakan bunyi hukum Archimedes 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
















1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C3): 
KKO: Menghitung 
Indikator hasil belajar : 
Menerapkan konsep 
viskositas  
No. Soal Kunci Jawaban 
17 E 
Sebuah bak air dengan volume 1 m3, diisi dengan air 
melalui pipa yang luas penampangnya 10 cm2. Jika 
kecepatan air 2 m.s–1, maka waktu untuk memenuhi bak 







Volume 1 m3 = 1000.000 cm3 
v = 2 m/s = 200 cm/s 
A = 10 cm2 
Volume yang dihasilkan setiap detik : 
V = v x A 
    = 200 x 10 
    = 2000 cm3/s 
Maka, waktu yang diperlukan untuk memenuhi bak: 
t = volume/volume tiap detik 
  = 1000.000/2000 




Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C2): 
KKO: Menentukan 
Indikator hasil belajar:  
Memahami persamaan 
hukum Archimedes 
No. Soal Kunci Jawaban 
18 D 
Sebuah benda di udara beratnya 100 N, volume benda 
adalah 2000 cm3. Jika massa jenis minyak 0,8 gr/ cm3 








Berat dalam fluida (berat semu) 
Wf = Wu – Fa 
Fa  = ρf  g Vc    
      = (0,8 x 103) (10) (2000 x 10-6) 




      = 16 N 
Wf  = Wu – Fa 
       = 100 – 16 
       = 84 N 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Menentukan 
Indikator hasil belajar: 
Memahami persamaan 
gejala kapilaritas 
No. Soal Kunci Jawaban 
19 C 
Pipa kapiler yang terbuat dari kaca yang berdiameter 
0,6 mm. Jika tegangan permukaan sebesar 7,2 x 10-3 
N/m dan massa jenis air 1000 kg/m3 maka tinggi 


















ℎ = 49,5 × 10−3𝑚 
ℎ = 4,95 cm 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C2): 
KKO : Membandingkan 
Indikator hasil belajar:  
Memahami konsep 
penerapan hukum pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
20 B 
Tiga bejana berhubungan ditutup oleh pengisap yang 
luasnya masing-masing 4 cm2, 24 cm2 dan 60 cm2. 
Apabila pada pengisap yang terkecil menekan gaya 
sebesar 12 N, besar gaya yang bekerja pada pengisap-
pengisap lain agar seimbang adalah.... 
A. 70 N; 180 N 
B. 72 N; 180 N 
C. 70 N; 186 N 
D. 72 N; 186 N 


































𝐹3 = 180 𝑁 
 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
















LAMPIRAN 1 (TES HASIL BELAJAR) 
SOAL PILIHAN GANDA 
1. Tekanan yang diberikan kepada fluida di dalam ruang tertutup akan diteruskan ke 
segala arah. Pernyataan tersebut merupakan bunyi hukum … 
A. Archimedes 
B. Pascal 
C. Newton  
D. Stokes 
E. Utama hidrostatis 
2. Gambar bejana berhubungan yang berisi air. Tekanan hidrostatis yang paling 






E. T  
3. Penghisap kecil pada pompa hidrolik berdiameter 10 cm. Mobil yang massanya 
0,5 ton berada diatas penghisap besar. Agar mobil dapat terangkat maka gaya 






4. Sebuah benda berongga akan terapung dalam air jika massa jenis benda..... 
A. Gaya archimedes benda < berat benda 
B. Gaya archimedes benda = berat benda. 




D. Massa jenis benda = massa jenis air 
E. Massa jenis benda < massa jenis air 
5. Perhatikan faktor-faktor berikut: 
(5) Massa jenis air 
(6) Massa ikan 
(7) Kedalaman ikan dari permukaan air 
(8) Luas permukaan badan air 
Faktor-faktor yang mempengaruhi besar tekanan ikan di akuarium yang berisi air 
ditunjukkan pada nomor....  
A. 1, 2 dan 3  
B. 1 dan 3 
C. 2 dan 4 
D. 4 
E. 1, 2, 3 dan 4 
6. Contoh kapilaritas dalam kehidupan sehari-hari, kecuali..... 
A. Naiknya minyak pada sumbu kompor dan obor minyak tanah  
B. Naiknya air tanah menuju daun pada tumbuhan 
C. Meresapnya air pada kain yang direndam 
D. Naiknya air pada dinding rumah sehingga dinding rumah basah 
E. Naiknya air pada pipet saat disedot 
7. Seorang anak menimbang sebuah batu dengan menggunakan neraca pegas, ketika 
ditimbang batu memiliki gaya sebesar 8 N, namun ketika dimasukkan kedalam 
tabung yang berisi air dan ditimbang kembali gaya batu menjadi 7 N, peristiwa 
diatas disebabkan oleh.... 
A. Massa batu berkurang 
B. Massa jenis batu berkurang 
C. Ada gaya keatas pada batu oleh air 
D. Gaya gravitasi terhadap batu berkurang 
E. Massa jenis batu bertambah tetapi massa batu berkurang 
8. Sebuah akuarium berisi air setinggi 50 cm. Jika volume air 288 liter dan 
percepatan gravitasi 9,8 m/s2. Tekanan hidrostatis yang dialami oleh ikan yang 









9. Tinggi air yang naik dalam pipa yang memiliki jari-jari 0,15 mm. Sudut kontak 
air dengan dinding pipa adalah 0° bila tegangan permukaan air adalah 0,073 
N/m.... 
A. 100,3 m 
B. 97,3 m 
C. 99,3 m 
D. 95,6 m 
E. 97,0 m 
10. Perhatikan peralatan berikut! 
5) Dongkrak Hidrolik 
6) Balon udara 
7) Pompa hidrolik 
8) Kapal selam 
Penerapan hukum Pascal dalam kehidupan sehari-hari adalah..... 
A. 1, 2, 3 
B. 1 dan 3 
C. 2 dan 4 
D. 4 saja 
E. Semua benar 
11. Sebuah benda berbentuk bulat jatuh ke kolam dan tenggelam ke dasar kolam. 
Benda tersebut mengalami hambatan 4,7 x 10-5 N. jika jari-jari benda 4 cm, maka 
kelajuan benda saat tenggelam adalah…. (η= 1,8 x 10-5 kg/ms, dan π= 3,14). 
A. 3,47 m/s 
B. 2,9 m/s 
C. 3,21 m/s 
D. 2,34 m/s 




12. Berdasarkan gambar dibawah! besar gaya yang dibutuhkan benda, Jika sebuah 
dongkrak hidrolik memiliki luas penampang A1 400 cm2 dan luas penampang A2 
1000 cm2, dengan berat benda adalah 120 N.... 
A. 12 N 
B. 24 N 
C. 48 N 
D. 60 N 
E. 100 N 
13. Bejana berhubungan ditutup oleh pengisap yang masing-masing 4 cm2 dan 24 
cm2. Apabila pada pengisap kecil ditekan oleh gaya sebesar 12 N, besar gaya 
yang menekan pada pengisap besar supaya seimbang adalah..... 
A. 22 N 
B. 32 N 
C. 52 N 
D. 62 N 
E. 72 N 
14. Berdasarkan gambar dibawah, jika massa jenis air 1 gr/cm3,maka massa jenis 









15. Sebuah kelereng dengan jari-jari 0,5 cm jatuh kedalam bak berisi oli yang 
memiliki koefisien viskositas 110 × 10−3 N.s/m2. Besar gesekan yang dialami 
kelereng jika bergerak dengan kelajuan 5 m/s adalah….. 
A. 1,65π x 10-2 N 
B. 1,55π x 10-2 N 
C. 2,65π x 10-2 N 
D. 1,85π x 10-2 N 
E. 3,35π x 10-2 N 
16. “Setiap benda berada di dalam fluida baik sebagian atau seluruhnya akan 
mendapat gaya apung ke atas yang besarnya sama dengan berat fluida yang 
dipindahkan oleh benda tersebut” merupakan bunyi hukum…. 
A. Hukum Pascal 
B. Hukum Archimedes 
C. Hukum Bernoulli 
D. Hukum Utama Hidrostatika 
E. Hukum Stokes 
17. Sebuah bak air dengan volume 1 m3, diisi dengan air melalui pipa yang luas 
penampangnya 10 cm2. Jika kecepatan air 2 m.s–1, maka waktu untuk memenuhi 






18. Sebuah benda di udara beratnya 100 N, volume benda adalah 2000 cm3. Jika 
massa jenis minyak 0,8 gr/ cm3 dan g = 10 m/s2, maka berat benda itu dalam 









19. Pipa kapiler yang terbuat dari kaca yang berdiameter 0,6 mm. Jika 
tegangan permukaan sebesar 7,2 x 10-3 N/m dan massa jenis air 1000 







20. Tiga bejana berhubungan ditutup oleh pengisap yang luasnya masing-masing 4 
cm2, 24 cm2 dan 60 cm2. Apabila pada pengisap yang terkecil menekan gaya 
sebesar 12 N, besar gaya yang bekerja pada pengisap-pengisap lain agar 
seimbang adalah.... 
A. 70 N; 180 N 
B. 72 N; 180 N 
C. 70 N; 186 N 
D. 72 N; 186 N 










































PROSES PEMBUATAN MEDIA 
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INSTRUMEN TES HASIL 
BELAJAR 
KARTU SOAL POSTTEST HASIL BELAJAR FISIKA 
Satuan Pendidikan : Sekolah Menengah Atas (SMA) 
Kelas / Semester : XI / Ganjil 
Pokok Bahasan  : Fluida Statis 
Bentuk Tes  : Tertulis (Pilihan Ganda) 
Alokasi waktu  : 90 menit  
Penyusun  : Yulinar 
SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mendefinisikan 
Indikator : Menjelaskan 
definisi hukum Pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
1 B 
Tekanan yang diberikan kepada fluida di dalam ruang 
tertutup akan diteruskan ke segala arah. Pernyataan 
tersebut merupakan bunyi hukum … 
F. Archimedes 
G. Pascal 
H. Newton  
I. Stokes 
J. Utama hidrostatis 
Pembahasan 
Hukum pascal adalah tekanan yang diberikan kepada fluida di dalam ruang tertutup 




Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 







1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 






No. Soal Kunci Jawaban 
2 E 
Gambar bejana berhubungan yang berisi air. Tekanan 








Letak titik yang paling jauh dari permukaan fluida merupakan titik yang memiliki 
tekanan hidrostatis yang besar. Terlihat bahwa titik T yang memiliki kedalaman 
terbesar sehingga tekanan hidrostatisnya lebih besar 




5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 










1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C3): 
KKO: Menghitung 
Indikator : menghitung 
secara matematis 
persamaan hukum Pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
3 D 
Penghisap kecil pada pompa hidrolik berdiameter 10 cm. 
Mobil yang massanya 0,5 ton berada diatas penghisap 
besar. Agar mobil dapat terangkat maka gaya yang 
dikerjakan pada penghisap kecil sebesar dengan diameter 2 





























100𝐹1 = 20000 
𝐹1 = 200 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 














1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar pada 
Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
Indikator: mengidentifikasi 
peranan hukum Archimedes 
 
No. Soal Kunci Jawaban 
4 B 
Sebuah benda berongga akan terapung dalam air jika 
massa jenis benda..... 
E. Gaya archimedes benda < berat benda 
F. Gaya archimedes benda = berat benda. 
G. Gaya archimedes benda > berat benda 
H. Massa jenis benda = massa jenis air 
B. Massa jenis benda < massa jenis air 
Pembahasan 
Benda mengapung memiliki gaya berat w sama dengan gaya ke atas FA 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 














1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
Indikator: mengidentifikasi 
faktor yang mempengaruhi 
tekanan hidrostatis 
No. Soal Kunci Jawaban 
5 B 
Perhatikan faktor-faktor berikut: 
(9) Massa jenis air 
(10) Massa ikan 
(11) Kedalaman ikan dari permukaan air 
(12) Luas permukaan badan air 
Faktor-faktor yang mempengaruhi besar tekanan ikan di 
akuarium yang berisi air ditunjukkan pada nomor....  
F. 1, 2 dan 3  
G. 1 dan 3 
H. 2 dan 4 
I. 4 
J. 1, 2, 3 dan 4 
Pembahasan 
Hukum hidrostatik menyatakan bahwa semua titik yang terletak pada suatu bidang datar 
di dalam zat cair yang sejenis memiliki tekanan yang sama. Tekanan hidrostatik 
bergantung pada kedalaman, percepatan gravitasi, dan massa jenis. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 














1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C2): 
KKO: Mencontohkan 
Indikator: mengemukakan 
contoh Kapilaritas dalam 
kehidupan sehari-hari 
 
No. Soal Kunci Jawaban 
6 C 
Contoh kapilaritas dalam kehidupan sehari-hari, 
kecuali..... 
F. Naiknya minyak pada sumbu kompor dan obor 
minyak tanah  
G. Naiknya air tanah menuju daun pada tumbuhan 
H. Meresapnya air pada kain yang direndam 
I. Naiknya air pada dinding rumah sehingga dinding 
rumah basah 
J. Naiknya air pada pipet saat disedot 
Pembahasan 
Kapilaritas adalah suatu fenomena dimana cairan spontan naik melalui bahan porous 
seperti kertas atau non porous mineral seperti fiber  
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 
















1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar pada 





No. Soal Kunci Jawaban 
7 C 
Seorang anak menimbang sebuah batu dengan 
menggunakan neraca pegas, ketika ditimbang batu 
memiliki gaya sebesar 8 N, namun ketika dimasukkan 
kedalam tabung yang berisi air dan ditimbang kembali 
gaya batu menjadi 7 N, peristiwa diatas disebabkan 
oleh.... 
F. Massa batu berkurang 
G. Massa jenis batu berkurang 
H. Ada gaya keatas pada batu oleh air 
I. Gaya gravitasi terhadap batu berkurang 
J. Massa jenis batu bertambah tetapi massa batu 
berkurang 
Pembahasan 
Berdasarkan prinsip hukum archimedes bahwa sebuah benda yang dicelupkan sebagian 
atau seluruhnya dalam zat cair akan mendapat gaya tekan keatas sebesar berat zat cair 
yang dipindahkan 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 















1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 




besar tekanan hidrostatis 
No. Soal Kunci Jawaban 
8 C 
Sebuah akuarium berisi air setinggi 50 cm. Jika volume air 
288 liter dan percepatan gravitasi 9,8 m/s2. Tekanan 
hidrostatis yang dialami oleh ikan yang berada 30 cm dari 







h = (50 – 30) cm = 0,02 m 
𝑃 = 𝜌 𝑔 ℎ 
𝑃 = (1000)(9,8)(0,02) 
    = 196 Pa 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 













1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C3): 
KKO: Menghitung 
Indikator: menghitung 
kenaikan air pada gejala 
kapilaritas 
No. Soal Kunci Jawaban 
9 B 
Tinggi air yang naik dalam pipa yang memiliki jari-jari 
0,15 mm. Sudut kontak air dengan dinding pipa adalah 0° 
bila tegangan permukaan air adalah 0,073 N/m.... 
F. 100,3 m 
G. 97,3 m 
H. 99,3 m 
I. 95,6 m 
J. 97,0 m 
Pembahasan 
𝑟 = 0,15 𝑚𝑚 = 0,00015 𝑚 
𝜌 = 1  𝑘𝑔/𝑚3 
𝛾 = 0,073 𝑁/𝑚  















                   ℎ = 97,3 𝑚 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 










1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
Indikator hasil belajar: 
identifikasi penerapan 
hukum pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
10 B 
Perhatikan peralatan berikut! 
9) Dongkrak Hidrolik 
10) Balon udara 
11) Pompa hidrolik 
12) Kapal selam 
Penerapan hukum Pascal dalam kehidupan sehari-hari 
adalah..... 




G. 1 dan 3 
H. 2 dan 4 
I. 4 saja 
J. Semua benar 
Pembahasan 
Hukum pascal diterapkan dalam dongkrak hidrolik, pompa hidrolik, mesin pengepres 
hidrolik, kursi pasien dokter gigi dan rem piringan hidrolik pada mobil 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 












1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C3): 
KKO: Menerapkan 
Indikator hasil belajar: 
Mengidentifikasi penerapan 
viskositas dan hukum stokes 
 
No. Soal Kunci Jawaban 
11 A 
Sebuah benda berbentuk bulat jatuh ke kolam dan 
tenggelam ke dasar kolam. Benda tersebut mengalami 
hambatan 4,7 x 10-5 N. jika jari-jari benda 4 cm, maka 
kelajuan benda saat tenggelam adalah…. (η= 1,8 x 10-5 
kg/ms, dan π= 3,14). 
F. 3,47 m/s 
G. 2,9 m/s 
H. 3,21 m/s 
I. 2,34 m/s 




Fs = 4,7 x 10-5 N 
r   = 4 cm 
η  = 1,8 x 10-5 kg/ms 
Ditanyakan: v = ….? 
Jawab: 




    =  
4,7 x 10 − 5 N
6 𝑥 (3,14)𝑥 (1,8 x 10 − 5 kg/ms) x (4 x 10−2 𝑚)
 
    =  
4,7 x 10 − 5 N
135,7 𝑥 10−7𝑘𝑔/𝑠
 
    = 3,47 m/s 





Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisiDapat digunakan dengan sedikit revisi 
7. Dapat digunakan tanpa revisi 













1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Menentukan 
Indikator hasil belajar: 
Memahami penerapan 
hukum Pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
12 C 
Berdasarkan gambar diatas! besar gaya yang dibutuhkan 
benda, Jika sebuah dongkrak hidrolik memiliki luas 
penampang A1 400 cm2 dan luas penampang A2 1000 cm2, 
dengan berat benda adalah 120 N.... 
F. 12 N 
G. 24 N 
H. 48 N 
I. 60 N 
J. 100 N 
Pembahasan 













1000𝐹1 = 48000 
𝐹1 = 48 𝑁 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 












1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C3): 
KKO: Menghitung 
Indikator hasil belajar: 
Mengidentifikasi 
penerapan hukum pascal 
No. Soal Kunci Jawaban 
13 E 
Bejana berhubungan ditutup oleh pengisap yang masing-
masing 4 cm2 dan 24 cm2. Apabila pada pengisap kecil 
ditekan oleh gaya sebesar 12 N, besar gaya yang menekan 
pada pengisap besar supaya seimbang adalah..... 
F. 22 N 
G. 32 N 
H. 52 N 
I. 62 N 










𝐹2 = 6 × 12 
𝐹2 = 72 𝑁 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 




8. Dapat digunakan tanpa revisi 











1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C2): 
KKO: Membandingkan 
Indikator hasil belajar: 
Memahami perbandingan 
massa jenis zat cair 
No. Soal Kunci Jawaban 
14 C 
Berdasarkan gambar diatas, jika massa jenis air 1 











 ρair g  h1  = ρm g  h2  
1.10. 6 
 
= ρm 10. 8 
 ρm =  0,75 gr/cm3 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 













1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar pada 
Ranah Kognitif (C2): 
KKO: Menentukan 
Indikator hasil belajar : 
Memahami konsep viskositas 
No. Soal Kunci Jawaban 
15 A 
Sebuah kelereng dengan jari-jari 0,5 cm jatuh kedalam 
bak berisi oli yang memiliki koefisien viskositas 110 × 
10−3 N.s/m2. Besar gesekan yang dialami kelereng jika 
bergerak dengan kelajuan 5 m/s adalah….. 
F. 1,65π x 10-2 N 
G. 1,55π x 10-2 N 
H. 2,65π x 10-2 N 
I. 1,85π x 10-2 N 
J. 3,35π x 10-2 N 
Pembahasan : 
Diketahui : 
r = 0,5 cm = 5 x 10-3m 
η = 110 × 10−3 N.s/m2 
v = 5 m/s 
Ditanyakan: Fs = ….? 
Jawab: 
Fs = 6πrηv 
    = 6π(5 x 10-3m)( 110 × 10−3 N.s/m2)( 5 m/s) 
    = 1,65π x 10-2 N 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 












1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Mendefinisikan 
Indikator hasil belajar: 
Menjelaskan definisi 
hukum Archimedes 
No. Soal Kunci Jawaban 
16 B 
“Setiap benda berada di dalam fluida baik sebagian atau 
seluruhnya akan mendapat gaya apung ke atas yang 
besarnya sama dengan berat fluida yang dipindahkan oleh 
benda tersebut” merupakan bunyi hukum…. 
F. Hukum Pascal 
G. Hukum Archimedes 
H. Hukum Bernoulli 
I. Hukum Utama Hidrostatika 
J. Hukum Stokes 
Pembahasan : 
“Setiap benda berada di dalam fluida baik sebagian atau seluruhnya akan mendapat 
gaya apung ke atas yang besarnya sama dengan berat fluida yang dipindahkan oleh 
benda tersebut” merupakan bunyi hukum Archimedes 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
















1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar pada 
Ranah Kognitif (C3): 
KKO: Menghitung 
Indikator hasil belajar : 
Menerapkan konsep 
viskositas  
No. Soal Kunci Jawaban 
17 E 
Sebuah bak air dengan volume 1 m3, diisi dengan air melalui 
pipa yang luas penampangnya 10 cm2. Jika kecepatan air 2 







Volume 1 m3 = 1000.000 cm3 
v = 2 m/s = 200 cm/s 
A = 10 cm2 
Volume yang dihasilkan setiap detik : 
V = v x A 
    = 200 x 10 
    = 2000 cm3/s 
Maka, waktu yang diperlukan untuk memenuhi bak: 
t = volume/volume tiap detik 
  = 1000.000/2000 
  = 500 s 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C2): 
KKO: Menentukan 
Indikator hasil belajar:  
Memahami persamaan 
hukum Archimedes 
No. Soal Kunci Jawaban 
18 D 
Sebuah benda di udara beratnya 100 N, volume benda 
adalah 2000 cm3. Jika massa jenis minyak 0,8 gr/ cm3 














Berat dalam fluida (berat semu) 
Wf = Wu – Fa 
Fa  = ρf  g Vc    
      = (0,8 x 103) (10) (2000 x 10-6) 
      = 16000 x 10-3 
      = 16 N 
Wf  = Wu – Fa 
       = 100 – 16 
       = 84 N 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 









1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Menentukan 
Indikator hasil belajar: 
Memahami persamaan 
gejala kapilaritas 
No. Soal Kunci Jawaban 
19 C 
Pipa kapiler yang terbuat dari kaca yang berdiameter 
0,6 mm. Jika tegangan permukaan sebesar 7,2 x 10-3 
N/m dan massa jenis air 1000 kg/m3 maka tinggi 


















ℎ = 49,5 × 10−3𝑚 
ℎ = 4,95 cm 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 












1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C2): 
KKO : Membandingkan 
Indikator hasil belajar:  
No. Soal Kunci Jawaban 
20 B 
Tiga bejana berhubungan ditutup oleh pengisap yang 





penerapan hukum pascal 
Apabila pada pengisap yang terkecil menekan gaya 
sebesar 12 N, besar gaya yang bekerja pada pengisap-
pengisap lain agar seimbang adalah.... 
F. 70 N; 180 N 
G. 72 N; 180 N 
H. 70 N; 186 N 
I. 72 N; 186 N 































𝐹3 = 180 𝑁 
 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
5. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
6. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
7. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
8. Dapat digunakan tanpa revisi 






























VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN ASPEK MEDIA 
HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN ASPEK MEDIA 
          
N
o 









1. Aspek Penyajian 
a. Tingkat kualitas media 
(Kualitas media sudah 
memenuhi kriteria 
media pembelajaran) 









4 3 3 2 5 0.83 VT 
c. Ketertarikan tampilan 
awal (Tampilan awal 
membuat siswa tertarik 
untuk mengetahui isi 
media) 




menu sajian (Tampilan 
menu mudah dipilih dan 
tidak membingungkan 
siswa) 
4 4 3 3 6 1.00 VT 
e. Kemudahan dalam 
penggunaan (Aplikasi 
mudah digunakan) 
4 4 3 3 6 1.00 VT 
f. Kejelasan petunjuk 
penggunaan (Petunjuk 
penggunaan aplikasi 





g. Kesesuaian format dan 
resulusi gambar yang 
disajikan dengan 
tampilan media 




mencari konten (Materi, 
Latihan dan lainnya) 
3 4 2 3 5 0.83 VT 
i. Dapat dikembangkan 
untuk pokok bahan lain 
4 3 3 2 5 0.83 VT 
JUMLAH 35 34 26 25 51 0.94 VT 
 
 
VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN ASPEK BAHAS 
HASIL VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN ASPEK BAHASA 
         
N
o 
Aspek Bahasa Skala Validator Skala 
Rater 









1 Bahasa yang digunakan 
untuk menguraikan materi 
sesuai dengan PUEBI ( 
Pedoman Umum Ejaan 
Bahasa Indonesia ) 
4 4 3 3 6 0.50 VT 
2 Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan tingkat 
berfikir peserta didik. 
4 4 3 3 6 0.50 VT 
3 Bahasa yang digunakan 
mudah dipahami 
3 4 2 3 5 0.42 VT 
4 Kesesuaian istilah yang 
digunakan pada materi. 
4 3 3 2 5 0.42 VT 
5 Ketepatan penulisan tanda 
baca. 
4 3 3 2 5 0.42 VT 
6 Kalimat yang digunakan 
jelas dan mudah dipahami. 




7 Kebakuan istilah yang 
digunakan jelas dan mudah 
dipahami. 
4 4 3 3 6 0.50 VT 
8 Konsistensi penggunaan 
istilah. 
4 4 3 3 6 0.50 VT 
RERATA SELURUH ASPEK           VT 
 
 
RESPON PESERTA DIDIK 







1 RAFLI 63 2.86 Positif 
2 HARNI 59 9.83 Positif 
3 SYARIFAH NURDIN 58 9.67 Cukup Positif 
4 SAHID 59 9.83 Sangat Positif 
5 SUHARNI 53 8.83 Sangat Positif 
6 IRMA UTARI 
MANSYUR 57 9.50 
Sangat 
Positif 
7 SITI AINUN 
MARDIYAH 50 8.33 Positif 
8 MUH. PAHMI 































9 ASRI 53 8.83 Sangat Positif 
10 ARDAWATI RADA 57 9.50 Sangat Positif 
11 A. KHAIRAH 
YULIVAH 55 9.17 
Sangat 
Positif 
12 HASNIAH 50 8.33 Sangat Positif 
13 RAFLY R 51 8.50 Positif 
14 PUTRI PASTYA 56 9.33 Sangat Positif 
15 FADYA FARDAN 50 8.33 Sangat Positif 
16 IRAWATI 59 9.83 Sangat Positif 
17 JUNITA 55 9.17 Sangat Positif 
18 ST. AMINAH BASRI 51 8.50 Sangat Positif 
19 ANDRIANA 56 9.33 Positif 
20 RISMAWATI 53 8.83 Sangat Positif 
21 KEMUNING 
MAHARANI 58 9.67 Positif 
22 NAYA PUTRI 52 8.67 Sangat Positif 
23 PATTA RATE 48 8.00 Positif 
24 PIRA YUNIAR 51 8.50 Sangat Positif 
25 SYAMSIBAR 54 9.00 Sangat Positif 
26 DWI NURUL PUTRI A 57 9.50 Sangat Positif 
27 KHAERUNNISA 53 8.83 Positif 




DATA HASIL BELAJAR 
No NIS Nama L/P Kemampuan Awal 
Tes 
HB 
1 172597 Andriani P 75 80 
2 172598 Rafli L 75 80 
3 172599 Harni  P 60 80 
4 172600 Syarifah Nurdin P 50 80 
5 172601 Sahid L 85 90 
6 172602 Suharni P 50 75 
7 172603 Irma Utari Mansyur P 50 75 
8 172604 Siti Aminah Mardiyah P 60 80 
9 172605 Muh. Pahmi Prasetyo L 65 85 
10 172911 Asri P 50 70 
11 172913 Ardawati Rada P 50 75 
12 172607 A. Khairah P 75 80 
13 172608 Hasnia P 80 80 
14 172610 Rafly R L 70 85 
15 172611 Putri Patrisia P 60 80 
16 172612 Fadya Fardan L 40 75 
17 172613 Irawati P 35 70 
18 172614 Junita P 75 80 
19 172615 St. aminah Basri P 70 70 
20 172617 Rismawati P 70 80 
21 172618 Kemuning Maharani P 80 85 
22 172620 Naya Putri P 70 75 
23 172621 Patta Rate L 85 85 
24 172622 Pira Yuniar P 60 80 
25 172935 Syamsibar P 50 75 
27 172625 Dwi Nurul Puti a P 60 65 
28 172626 Khaerunnisa P 80 85 










POST TEST  
          
RS Xi fi Xi^2 fi . Xi fi.Xi^2 Mean Sd t t 
tabel 
















5 78 - 80 79 5 6241 395 31205 
81 - 83 82 0 6724 0 0 
84 - 86 85 4 7225 340 28900 
87 - 89 88 0 7744 0 0 
90 - 92 91 5 8281 455 41405 
93 - 95 94 3
5 





- 4632 422322 - - - - 
 
Rentang Kategori Hasil Belajar   
No. Interval F % Kategori 
1 87,75 - 100 (Sangat Baik) 1 4 Sangat Baik 
2 62, 75 - 87, 50 (Baik) 23 82 Baik 
2 37,75 - 62,50 (Cukup) 4 14 Cukup 







Hasil Belajar Fisika Peserta Didik
87,75 - 100 (Sangat Baik)
62, 75 - 87, 50 (Baik)













       (Sudjana, 2005 : 67) 
Keterangan : 
?̅? : Mean score 
𝑓𝑖 : Frekuensi 
𝑥𝑖 : Nilai ke-1 
        
Tabel 4.11  : Hasil deskriptif tes hasil belajar 
 
One-Sample Statistics 
 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

























(Kadir, 2016 : 109) 
 
Keterangan : 
t : Harga statistik –t 
µ : Rata-rata populasi 
s : Standar deviasi 
n : Ukuran sampel   




Test Value = 1 
t Df Sig. (2-tailed) Mean Difference 
95% Confidence Interval of the 
Difference 
Lower Upper 


































































Penggunaan media pembelajaran 
196 
 
 
 
 
 
Tahap evaluasi 
